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No cóż, przyjacielu, szykuje się 
wielki numer, a wierz mi, 
chodzi mi o numer przez duże N. 

Najwyższa stawka. 


W Roku Pańskim 1099, przez 
Stwórcę błogosławionym, armie 
Krzyżowców prowadzone przez 
Godfreya z Bouillon nareszcie 
przywróciły Jeruzalem 
chrześcijaństwu. 


Broń typu Sniper cechuje duża 
celność, poszczególne pociski 
zużywają stosunkowo małą 
ilość energii. Karabin ma 
wbudowany ogranicznik 
odskoku, ale mimo wszystko 
znana jest jego tendencja do 
szarpania w górę przy ogniu 
trwałym. 


....kieruję się na południe. 
Jeszcze jedno pomieszczenie, 
podmokłe, omszone, widzę 
studnię. Wygląda na to, że coś 
w niej pływa... Kim jesteś? 
...słuchaj, skąd się tu wzięłaś? 
Ilu takich jak ty jeszcze tu jest 
pod ziemią? 



ui PoszuKiuiAOfu 

śmięcego 




A WORLDSCAPE PRODUCTION 


Wyłączna dystrybucja w Polsce: 


GPTiMUS SIS 


Częstochowa, ul. Kopernika 10/12 
tel./fax (034) 65 29 74; 65 29 39 
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Wyłączna dystrybucja w Polsce 


CD PROJEKT 


ul. Marszałkowska 7/3, 00-626 Warszawa 
tel./ fax (0-22) 25 07 03,25 82 02, 25 71 51 


NIACH 25 


RASZAMY NA III TARGI GIER 
PUTEROWYCH „GAMBLERIADA* 
AJĄCE SIĘ W WARSZAWIE 
27 PAŹDZIERNIKA 
















Jak zwykle podstępny Gargamel porwał uroczą 
Smurfetkę, uwięził i uśpił tajemniczym zaklęciem. 

Smurfy, które były świadkami nieszczęścia 
niezwłocznie powiadomiły najmądrzejszego 
z niebieskich ludków, czyli Papę Smurfa. 

Papa Smurf odnalazł w księdze czarów lek na 
zaklęcie - SMURFOTELETRANSPORTER. 

Potrzebny jest więc jeden odważny Smurf, 
który przemierzy całą Smurflandię i odnajdzie 
pochowane w najbardziej nieprawdopodobnych 
miejscach komponenty niezbędne do zbudowania 
tego urządzenia. 

* oryginalna grafika Peyo © 

* program, który uczy i bawi 

* znakomita zabawa dla dzieci 

* profesjonalna polska wersja 

* aktorzy znani z " Dobranocki", 

Wiesław Michnikowski - Papa Smurf, 

Mieczysław Gajda - Wożniak, 

Halina Chrobak - Smurfetka ... i inni 

* atmosfera animowanego filmu 

* elementy gry przygodowej 

* wiele zabaw, zadań i zagadek 

JEŻELI CHCESZ ODPOCZĄĆ, 

WŁĄCZ DZIECKU TEN PROGRAM ! 


Program prawnie chroniony, wyłączny dystrybutor w Polsce: 

MIRAQE SOFTWARE. 03-982 Warszawa. Gen. Abrahama 4 
tel. 671 7777, fax 671 7622, e-mail: mlrage@ikp.atm.com.pl 


Wersja polska programu: 
© 1996 MIRAGE MEDIA 


Rodzice mogą zaplanować 
czas zabawy swoich pociech, 
a także powód zakończenia gry. 

0 wy znaczonej porze Papa Smurf 
przerwie grę i poinformuje, że to już 
koniec na dzisiaj i że nadszedł czas 
na kąpiel, obiad, spacer, naukę, 
czy też inne zajęcia. 
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tytułów nadsyłanych materiałów. Redakcja nie 
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Cześć! 


Jak widzicie, udało nam się jednak ukończyć numer, pomimo moich zło¬ 
wieszczych przewidywań z zeszłego SGK, że pojawimy się dopiero 30. paź¬ 
dziernika. Co prawda, sieciowy Duke i epidemia grypy wspólnie rozłożyły po¬ 
nad połowę redakcji, a jeszcze trzeba dodać, że kilku delikwentów postano¬ 
wiło zaciągnąć się wojska (Duke na żywo), ale na szczęście okazaliśmy się 
twardymi sztukami i nie daliśmy za wygraną. Tak oto jesteśmy, gotowi służyć 
radami naszym Czytelnikom. 

Bezdyskusyjnym hitem numeru jest Quake, który wreszcie pojawił się 
ii’ sprzedaży - także w Polsce, dzięki operatywności firmy Techland. Dla tych 
z Has, którzy zarażą się ąuake ’ o-manią, przygotowaliśmy także ekstra plakat. 
Hurrra! 

Inne nowości to Alien Breed 3D 2, Syndicate Wars i A.D. 2044. Ostatni 
tytuł to gra polska. I to juka gra! Europa! Zresztą co tam Europa - Ameryka! 

Polecam także relację z II Mistrzostw Polski „Sensible Soccer “ - Chełmno ‘ 96. 
Ci, którzy nie byli, niech żałują. Teraz pozostaje im tylko oglądać zdjęcia 
i rwać włosy z głowy. 

Ostatnia sprawa, to nasz CD SGK. Przepraszamy za opóźnienie w dostawie 
do domu, ale wynikło ono z przyczyn technicznych od nas niezależnych. Otóż 
ku naszemu zaskoczeniu, poblemem okazał się druk instrukcji do kompaktów 
- bywa. Ponadto uprasza się wszystkie osoby, które nie otrzymały jeszcze „si- 
dika“ o telefoniczne zgłoszenie się do redakcji. Wielu z Was napisało adres 
zwrotny tak niewyraźnie, że nawet nasi szyfranci nie są w stanie go odczytać. 



PS. Wszystkich naszych Czytelników zapraszamy na Gambłeriadę, która 
odbędzie się w Warszawie, w hali Torwaru, w dniach 25-27 października. 
Przygotowaliśmy dla Was kilka naprawdę niezłych niespodzianek, warto więc 
odwiedzić nasze stoisko. A jeśli nie zdążycie, to zajrzyjcie na „Sobotę z fan- 
tastyką “ do kina Grunwald w Warszawie (wyjątkowo w niedzielę, 27. paździer¬ 
nika, od 10.00 do 20.00). Tam też będziemy. 


e-mail:sgk@noghrL bydg.pdi.net 

















A.D. 2044 


Polacy nie gęsi... Tak, to 
j już wiemy, ale nie wiemy, 
że Polacy to czołówka świa¬ 
towa. Tak przynajmniej moż¬ 
na sądzić po udanej produk¬ 
cji L.K. Avalonu. 
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Alien Breed 3D 2 


AB3D2 to najnowsze 
dziecko Team 17 - ostatnich 
prawdziwych fanatyków 
Amigi. Gra w założeniu 
miała przewyższać wiele 
produkcji tego typu na PC 
i... sprawdź sam. 


Bedlam 


Moda na gry 3D-isometric 
wciąż trwa. Po serii Crusa- 
derów czas na Bedlam. 
Świetna grafika i grywal- 
ność to niewątpliwe atuty 
tego tytułu. 






Apache 

Armored Fisf 2 
Astral 

BattleCruiser 3000AD 
Capitalism Plus 
Chaos Engine 2 
Comanche 3 
Deathtrap Dungeon 
Diablo 

Incredible Hulk 
Jet Fishfer 3 
Lords of the Realm 2 
Master of Dimension 
MIA 

Miasto śmierci 

Piuateer 2: The Darkening 

Rebellion 

Scions 

Shadow Warrior 
The Great Battles... 

Tomb Raider 
Ualhalla 3 
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A.D. 2044 

22 

Alien Breed 3D 2 

18 

Baffleground 3: Waterloo 

42 

Bedlam 

24 

Bez kompromisu 

28 

Big Red Racing 

38 

Broken Sword 

30 

Bud Trucker... 

39 

Crusaden No Regret 

26 

D frozwJ 

46 

Duke Nukem 3D fsuplementJ 

48 

Exile 

41 

Lighthouse 

2? 

Megarace 2 

36 

Noc 

33 

Olympic Soccer 

32 

Perfect Sfrafegy 

37 

Quake 

15 

Ripper frozwJ 

43 

Syndicate Wars 

20 

The Legend of Kyrandia frozwJ 

49 

TKO Boxing 

40 

Tyran 

29 

Xtreme Racing f upgradeJ 

34 

Zaklęta wyspa 

35 


Syndicate Wars 


Choć idea gry pozostała 
ta sama, jak w części pierw¬ 
szej, to jednak zmiany są 
duże. Na szczęście, nie 
umniejsza to wcale przy¬ 
jemności grania, a to jest naj¬ 
ważniejsze. 


Babę - świnka z klasą ffilmJ 
Dzień Niepodległości ffilmJ 
Hity 
Kantyna 

Kosmiczne anomalie fpolemikaJ 
Listy 

Między nami. graczami... 

Morfa! Kombat - konkurs firnowy 
Rady i porady 

Relacja z II MP Sensible Soccer 
S.O.S. 

Tawerna 

Triki 

Uirtuosify ffilmJ 


O tej grze mówiło się już 
od dawna. Z zapowiedzi wy¬ 
nikało, że będzie to Doom 
do czwartej potęgi plus 
kwadrat z Dooma 2. I oto 
wreszcie jest! 1 to jeszcze 
jak jest! 


SPRZĘT 


Hisfory Art 

70 

Igła w stogu siana 

71 

Poczta sprzętowa 

68 

Term i Amiga 

74 

Web news 

72 

Wieści... 

69 

Zoom 

75 
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Bydgoszcz: CHIP PARADISE. uli Śniadeckich 28,'tel. 0-52 45-54-94 ' 

Bydgoszcz: ATAPOkfol. Sienkiewicza 1, teł. 0-S2.45-67-36 

Bydgoszcz: INFO R4NDA, ul. Śniadeckich 20, tel. 0-52 28-73-03 ’ 

Bytom: BESTCOM, ul. Kolejowb 6,-tel. 0-32 81-49-17 

Gdynia: MAW!X, ul. Jana z Kolna 2, tel. 058 20-12-49 

Gliwice: MERCURIUS, ul. Konstytucji 14b, tel. 0-32 31-28-81 

Jelenia Góra: PRIMA, ul. Pocztowa 5,' tel. 0-75 24-873 

Kojisz: Sf’oisko Firmowe ULISSES 1 , ul. Śródmiejska 26, tel. 0-62 573-816 

Katowice: COMPACT STUDIO;ul. Józefowsfta 114/67, tel. 0-32 106-27-68 

Koszalin: JATRA, ul. Zwycięstwa 104a, tel. 0-94 42-48-43- , _ _ 

Kraków: BAJPCtek, ul. WiśkjaJ, tel. 0-12.«i2S>^*r * , 

Kraków: USERjiUTzemiesInicza 3mel. 0-72 66-69-22 n j. __ , 

-v. Luhlja-XYZ, ul. Okopowa 6, tel. 0-81 73-62-66 •— -X 

tódż: Salon Prasy AKG, Ol.-Piotrkowska róg Zamenhoffa, tel. 0-42 30 27 4 
tócfż: Księgarnia Elektronika; ul. Piotrkowska 39, tel. 0-42 32-51-64 


Łódź: Księgarnia Elektronika, ul. Piotrkowska 199, tel. 0-42 36-67-58 
Łódź: PACMAL, ul. Nastrojowa 54, 

Malbork: GRACOMM. UL. Mickiewicza 26, ul. 0-55 72-65-69 
Poznań: BI&K COMPUTER, ul. Wierzbięcice 37, tel. 0-61 33-19-71 

Rzeszów: AVALON,ajl. Targowa 1, tel. 0-1 7 52-27-07 ,_w — 

Szczecin: FHU H SjPiowiec, ul. Parkowa 35/16, tel. 0 91 23-00-93 
Tomaszów Maz.:2sMI MAX PH "Jagódka , ul. Warszawska 8/J Orfśl. 0-44-24-63-C 
Warszawa: Amidn Computer Service, ul. Batorego 10 tęCtT/2 25-93-70 
Warszawa: PHLT Ryszard Kulik, giełda kornputecpwrr 
fę Warszawa: MfRAGE, ul. Gen Abrahama 4, tel 0-22 671-15-51 
Warszawa: jtD Projekt, ul. Indyjska 2Sa. tel. 0-2? 672 80 18 
Warszawa/CD Projek t ul. Pera airy 

Warsza wif Luoital MDItimedia Group, ul. Grzybowska 39, tel. 0-22 620-82-99 
Warszrfwa: MARKSOFT ul. Perzyńskiego 2, tel. 0-22 663 93PO 
-.j—W arszawa: ANDROMEDA giełda ul. Grzybowska , 

WrzeŚOła: EUREKA ul. Wojska Polskiego 13, tpl. 0-66 4j£27-14 





Po długiej nieobecności rub¬ 
ryka LISTY znów wraca na nasze 
łamy. Porobiło się sporo zale¬ 
głości, zacznę więc od rzeczy naj¬ 
starszych. 


W ostatnim 
I tygodniu dostałem 
pakiet gier „ Mega- 
pack 3". Znajdują 
. się w nim gry, z któ¬ 
rymi nigdy wcześ¬ 
niej się nie zetknąłem, proszę 



więc o klawiszologię i triki do nich 
(o ile takie występują). Są to gry: 

The Lemmings Chronicies", „Me- 
garace", „ TFX“, ,The Vortex: 
Ouantum Gafę 2‘, „ Cyclones "; 
„Jammit“, ,Dragon’s Lair", „Nova- 
storm‘, , Reunion"oraz,The Jour- 
neyman Project Turbo". Dodat¬ 
kowo proszę o adres miejsca, 
w którym mógłbym dostać grę 
,The Need for Speed". 

Marcin Warpechowskl 
Żukowo 


Po pierwsze, to rzecz kary¬ 
godna, że składanki nie zawierają 
instrukcji. Panowie dystrybutorzy 
[i i panie dystrybutorki - zróbcie coś 
i z tym. Przecież to jawne nabie- 
! ranie klienta. Kupuje taki osobnik 
J zestaw gier i... nie wie, jak w nie 
' grać. Absurd! 


Po drugie, nie możemy Ci po¬ 
móc, Marcinie. I nie tylko dlatego, 
że podanie klawiszologii mogłoby 
zostać uznane przez dystrybuto¬ 
rów w myśl prawa autorskiego za 
przestępstwo, wszak w sytuac¬ 
jach szczególnych rzecz taką 
czynimy. Chodzi o to, że w przy¬ 
padku większości gier, o których 
wspomniałeś, klawiszologia to 
o wiele za mało. Potrzebne Ci są 
pełne instrukcje, a te zajęłyby spo¬ 
rą część (jeśli nie całość) ŚGK. 
Moja rada, zwróć się do dystrybu¬ 
tora zestawu z prośbą (a nawet 
żądaniem) przysłania instrukcji. 
W końcu masz do tego prawo! Ja¬ 
ko dodatkowy argument możesz 
wyciąć tę stronę (lub ją sksero- 
wać) i załączyć do swojego listu. 
Spróbuj też zajrzeć do plików tek¬ 
stowych poszczególnych kom¬ 
paktów. Czasem instrukcje mają 
tę właśnie postać (choć z pew¬ 
nością będą po angielsku!). 



Q Piszę do Was, 

ponieważ chciał¬ 
bym się dowie¬ 
dzieć, gdzie i za ile 
mógłbym kupić gry 
opisywane w ŚGK 
6/96 -„Wing Commander 4", „Ray- 
man" i „The Settlers". 

Piotr Filipek 
Oława 



Dlaczego ta¬ 
ki IPS lub jakiś inny 
dystrybutor ma 
wszystkie nowości 
na PC, natomiast 
na Amigę tylko zni¬ 
kome ilości, a tak to same staro¬ 


ci? 


H.K. 

Brzozów 


gii (dobrze by było samocho¬ 
dowej, jeśli w ogóle coś takiego 
istnieje). 

W numerze 7/96 ŚGK za¬ 
mieściliście artykuł pt. „Multiplayer- 
mania" (cz. 2). Interesują mnie gry, 
których obrazki zamieściliście 
w prawym górnym rogu. 

Paweł Blderman 
Warszawa 

Ekran wyboru opcji pochodzi 
z gry „The Need for Speed", zaś 
pozostałe trzy obrazki - te z trasy 
- pochodzą z gry „Nascar Ra- 
cing". 2 gier „samochodowych" po¬ 
lecam obydwa tytuły, a także 
„Grand Prix 2" jako absolutne hity. 
W drugim rzucie mogą być: „Screa- 
mer“ oraz „Destruction Derby". 


Kolejny trudny problem. 
Oczywiście, moglibyśmy publi¬ 
kować spis gier oferowanych 
przez polskich dystrybutorów, ale 
wtedy stalibyśmy się katalogiem 
handlowym tychże firm, a to już 
byłaby przesada. To że traktują 
oni po macoszemu potencjalnych 
klientów i nie informują ich o swo¬ 
jej ofercie, to przecież wyłącznie 
ich sprawa. Być może taką właś¬ 
nie mają strategię sprzedaży? 

A jeśli chodzi, Piotrze, o Twój 
problem, to rozwiązanie masz tyl¬ 
ko jedno. Pod opisami, w metce, 
zawsze publikujemy adres oficjal¬ 
nego dystrybutora (jeśli brak ta¬ 
kiej informacji, znaczy to, że w chwi¬ 
li powstawania opisu jeszcze ta¬ 
kowego w Polsce nie było). Na¬ 
pisz list do wybranych firm (lub 
zatelefonuj) z prośbą o przysłanie 
Ci oferty handlowej. To powinno 
poskutkować. 

1. W którym 
numerze ŚGK znaj¬ 
duje się opis do 
pierwszej części 
gry „A lone in the 
Dark"? 

2. W którym numerze ŚGK 
znajduje się opis do gry „Dune 2". 

Artur z Warszawy 

Obydwa opisy znajdują się w 
bardzo starych numerach ŚGK. 
Pierwszy jest w 5-6/93 (str. 27-30), 
a drugi w 7-8/93 (str. 27-30). Nie¬ 
stety, nie kupisz ich u nas w re¬ 
dakcji, gdyż tak archaicznych nu¬ 
merów nie posiadamy już na sta¬ 
nie. Praktycznie pozostaje Ci tyl¬ 
ko odszukanie jkaiegoś naszego 
wieloletniego Czytelnika, który te 
właśnie egzemplarze będzie posi¬ 
adał lub ogłoszenie się na na¬ 
szych łamach (wytnij kupon z tyłu 
ŚGK i wyślij na nasz adres). 


Trudno mi odpowiadać w imie¬ 
niu dystrybutorów (powinni chyba 
sami zabrać w tej sprawie głos). 
Moim zdaniem, chodzi tu o polity¬ 
kę handlową tych firm. Widać na¬ 
stawili się na gry pecetowe i na 
nich poprzestają. Dlaczego? Mo¬ 
że lepiej im się sprzedają, dają 
gwarancję większego wyboru ty¬ 
tułów, więcej obiecują jakościowo 
- nie wiem. Ale wszystko to i tak to 
nie tłumaczy braku nowości na 
Amigę - w końcu rynek amigowy 
wciąż istnieje i ktoś powinien tę 
lukę wypełnić. Sprawa jest otwar¬ 
ta i myślę, że nie raz jeszcze do 
niej wrócimy. 

Nie jestem za¬ 
gorzałym graczem 
komputrowym, a 
tym bardziej nie 
czytam pism kom¬ 
puterowych. Po¬ 
nieważ jestem obecnie posia¬ 
daczem komputera Pentium 100, 
32 MB RAM, SVGA, CD-ROM, 
zainteresowało mnie kupno ja¬ 
kiejś gierki w rodzaju symulacji 
samochodowej czy nawet strate¬ 


t J "\ Czy mogli¬ 
by J byście założyć dział 
f f o nowościach ze 

r i świata Amigi? 

\ Chodzi mi o tabelę 

(tu rysunek; przyp. 
P.P.), w której byłaby napisana 
nazwa gry, a obok niej firma, która 
wyprodukowała daną grę. 

Michał Gauza 
Zduńska Wola 

Tabeli, niestety, nie możemy 
zamieszczać (w takiej formie, jak 
zaproponowałeś), bo nie mamy 
gwarancji, że zawsze byłaby ona 
zapełniona. Przyznasz, że druk 
czegoś takiego z zaledwie dwie¬ 
ma pozycjami byłoby absurdem. 
Natomiast same nowości ami- 
gowe - jako oddzielne notki - mo¬ 
żemy umieszczać i to właśnie czy¬ 
nimy. Fakt, że czasem jest tego 
mało, ale nie jest to nasza wina, 
tylko wina producentów, którzy 
nie rozpieszczają amigowców nad¬ 
miarem tytułów. 

odpowiadał: 

P.P. 
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Master of DImersIons I falCTedlble Hulk 


Producent: US Gold 


Ludzie są wspaniali. Wymy¬ 
ślili maszynę do podróżowania 
w czasie, wymyślili teleporter, 
a teraz mają również urządze¬ 
nie, które umożliwia podróżowa¬ 
nie między różnymi wymiarami - 
takimi jakby światami równo¬ 
ległymi. Master of Dimensions 
firmy US Gold zabiera nas w ta¬ 
ką właśnie fascynującą podróż 
przez dwanaście wymiarów. Znaj¬ 
dziesz w nich zarówno stację kos¬ 
miczną i Obcych, jak również 
kryminał rozgrywający się w sa¬ 
mym środku XX wieku i pod¬ 
ziemny labirynt, w którym nau¬ 
czysz się posługiwać mieczem, 
a także wiele innych ciekawych 
miejsc. Celem tej niesamowitej 
wędrówki jest odnalezienie ka¬ 
wałków różdżki Merlina. Twój 
świat umiera, a ów słynny czaro¬ 
dziej będzie mógł mu (i Tobie) 
pomóc tylko wtedy, gdy dosta¬ 
nie z powrotem swoją magiczną 
różdżkę. Czeka Cię zatem dłu¬ 
ga podróż przez ponad 100 fan¬ 
tastycznych lokacji, mnóstwo 


zagadek do rozwiązania oraz 
być może spotkanie z kimś, kto 
nie życzy sobie, by Twoja misja 
zakończyła się sukcesem. Czas 
będzie Ci umilać super dwu- i 
trójwymiarowa grafika oraz 
jeszcze lepszy dźwięk. Słowem, 
szykuje się wspaniała przygo¬ 
da. Ponadto dzięki zabiegom 
firmy Mirage, która jest dystryb¬ 
utorem gry w Polsce, czeka nas 
miła niespodzianka. Otóż Ma¬ 
ster of Dimensions ukaże się 
jeszcze w tym miesiącu w cał¬ 
kowicie spolszczonej wersji! 

P.O. 
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Magia, władza, miecze i rzeź¬ 
nia to rzeczy, które zawsze intere¬ 
sowały mnie w grach komputero¬ 
wych, zwłaszcza zaś tych spod 
znaku fantasy. Diablo, nowy pro¬ 
gram twórców Warcrafta, zawiera 


Producent: Blizzard 


wszystkie te elementy, a na do¬ 
datek ociera się trochę o rolpleja. 
Dodatkowo grafika SVGA. możli¬ 
wość gry w sieci, setki potworówo 
i świat podziemnego labiryntu gene¬ 
rowany na bieżąco wraz z rozwo¬ 
jem akcji, wszystko to zaś tylko po 
to, abyś mógł odnaleźć i zemścić się 
na kimś, kto jest odpowiedzialny za 
śmierć Twojej rodziny. Więcej nie 
mógłbym sobie wymarzyć w najpięk¬ 
niejszym nawet śnie. 

Gra ukaże się w listopadzie. 

P.O. 


Miłośnicy komiksów z pew¬ 
nością znają zielonego mięś¬ 
niaka o imieniu Hulk, który zwyk¬ 
le zajmuje się zaprowadzaniem 
porządku na świecie. Już nie¬ 
długo będziemy mogli wziąć 
osobisty udział w jego niesamo¬ 
witych przygodach, jako że US 
Gold kończy właśnie prace nad 
nową grą zatytułowaną Incre- 
dible Hulk. Będzie to hybryda 
dwuwymiarowej platfórmówki, 
trójwymiarowej gry przygodowej 
oraz „zwykłej" kopaniny. Akcja gry 
oparta została na pięciu komik¬ 
sowych historiach, z których 


każda to 

inny zestaw postaci i postawio¬ 
nych przed Tobą celów. Będziesz 
musiał rozwiązać wiele zagadek, 
przy pomocy ponad 20 ciosów 
załatwić całe legiony złych „gości", 
przejść 14 poziomów, naturalnie 
nie dając się przy tym zabić. Ak¬ 
cja programu, choć już sama w so¬ 
bie bardzo szybka, nabiera iście 
atomowego tempa dzięki zasto- 
sowniu perspektywy „trzeciej oso¬ 
by" - Hulka oglądasz po prostu 
z boku. Na brak wrażeń na pew¬ 
no nie będziesz mógł narzekać. 
Program zapowiadany jest na 
listopad tego roku. 

P.O. 


Rebellion 


Już niedługo niezliczone 
rzesze miłośników Star Wars 
uraczone zostaną kolejną pro¬ 
dukcją ze stajni LucasArts 
Tym razem nie będziesz śmi¬ 
gał gwiezdnym myśliwcem ani 
machał świetlnym mieczem - 
w grze Rebellion wcielasz się 
w rolę dowódcy Rebeliantów 
lub Imperium. Odpowiednio gos¬ 
podarując zasobami ekono¬ 
micznymi i militarnymi dopro¬ 
wadzić musisz swoją stronę do 


Producent: LucasArts 


zwycięstwa, bądź to biorąc do 
niewoli Vadera, bądź też Lu¬ 
kę^ Skywalkera (możliwe są 
też inne zakończenia). Biorąc 
pod uwagę wysoki poziom, jaki 
nieodmiennie prezentują wszyst¬ 
kie gry LucasArts, stwierdzić 
można, iż szykuje się solidna 
rozrywka dla wszelkiej maści 
strategów. 

(I kwartał W) 



































Shadow Warrior 


Producent: Sierra 


Trzynastowieczna Anglia, 
dyplomacja, ekonomia feudalna, 
hordy rycerzy przewalające się 
z hrabstwa do hrabstwa - krótko 
mówiąc, czas znowu sięgnąć po 
koronę Albionu. Idea nieśmier¬ 
telnego Defender ofthe Crown 
wraca na ekrany komputerów - 
i to wraca w wielkim stylu! 
Pierwsza część Lords..., jedna 
z najlepszych komputerowych 
strategii wszechczasów (choć w 
Polsce jakby nieco niedocenio- 



APACHE 


Producent: Simis 



Jeszcze nie przebrzmiały 
oklaski na cześć najlepszego 
obecnie helikopterowego symu¬ 
latora lotu, jakim jest Apache 
Longbow tudzież depczącego 
mu po piętach Hinda, a tu już 
dochodzą nas wieści, że szyku¬ 
je się im groźny konkurent. 
Apache autorstwa mało znanej 
firmy Simis ukaże się wpraw¬ 
dzie dopiero w pierwszym kwar¬ 
tale przyszłego roku, jednak z te¬ 
go, co widać na ilustracjach, łat¬ 
wo można wnioskować, że nie 



na), zdążyła się już ciut zestarzeć 
- i oto nadchodzi jej kontynuacja, 
ujmująca dokładną grafiką bitwa¬ 
mi a'la Warcraft i wiernym odda¬ 
niem realiów średniowiecznej 
sztuki wojennej. Co więcej, ba¬ 
wić się można będzie także w sie¬ 
ci i przez modem - jedyny w obec¬ 
nych czasach bezpieczny spo¬ 
sób na pokazanie wszystkim do¬ 
okoła, że zaiste jest się wielkim 
władcą. 

M.J.A. 
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będzie to łatwy przeciwnik. Z nie¬ 
licznych jak na razie informacji 
wiemy, że program będzie po¬ 
siadał opcję arcade, dzięki któ¬ 
rej gracze niezbyt mocni w sy¬ 
mulacjach będą mogli spróbo¬ 
wać swoich sil w łatwiejszym dla 
nich trybie. . arcade. Nie jest jesz¬ 
cze tylko pewne, czy helikopter 
będzie widziany wówczas z gó¬ 
ry, czy z boku. Ponadto, jak na 
czasy Internetu przystało, Apa¬ 
che zostanie przygotowany do gry 
w sieci, tak więc na pojedynczą 
misję bądź całą olbrzymią kam¬ 
panię będziesz mógł wyruszyć 
w towarzystwie znajomych. 



Producent: FormGen 

Na początek przyszłego roku 
planowana jest premiera Shadow 
Warriora, kolejnej gry z nie¬ 
kończącej się serii „doomopodob- 
nych“. Wcielasz się w niej w po¬ 
stać wojownika ninja oblatanego 
w obsłudze kilkunastu egzotycz¬ 
nych typów broni, a także specjal¬ 
isty od walki wręcz. Jak to zwykle 
bywa w tego typu grach, musisz 
kogoś rozwalić. Tutaj jest to Twój 
odwieczny wróg, czarnoksiężnik 
Kirin, który powstał z martwych 
i właśnie rozpoczął gromadzenie 
armii swoich fanatycznych wyznaw¬ 
ców. Na siedzibę obrał sobie jedną 
z wielu wysp archipelagu japońskie¬ 
go i oczywiście należycie ją uforty¬ 
fikował. Gdyby nie takt, iż Twoje cia¬ 
ło wyposażono w zestaw bioga- 
dżetów, nie miałbyś żadnych szans 


$cion 


Producent: DSP 

Warcraft na Amidze? Przyz¬ 
naj, że nawet nie marzyłeś o tym, 
że będzie mógł zagrać w coś 
podobnego do tego przeboju na 
swojej Amidze, a jednak... Do¬ 
tarło do mnie demko gry Scions. 
Możesz mi wierzyć lub nie, ale 
wygląda to jak prawdziwy klon 
Warcrafta. Identyczny sposób 
sterowania i podobna tematyka 
czynią z niego odpowiednik tej 
gry na Amidze. Demko zawiera 
tylko 2 poziomy, cztery rodzaje 
budowli i dwa ludzi¬ 
ków - wojowników 
i osadników. Grafika 
nie rzuca na razie 
na kolana, ale jak 
twierdzą sami auto¬ 
rzy, jest to tylko pre- 
view. Zadowalająca 
jest za to szybkość 
i przyjazny interfejs. 

Sterowanie jest bar¬ 
dzo wygodne, przy 



użyciu myszki i/lub 
klawiatury. Istnieje 
tryb zaznaczania 
kilku postaci jed¬ 
nocześnie i wyda¬ 
wania takiemu od¬ 
działowi wspólnych 
rozkazów. Obiekty na ekranie 
przysuwają się niesamowicie 
płynnie. Gra działa w PEŁNYM 
multitaskingu. Oznacza to, że 
podczas zabawy możesz na 
przykład formatować dykietki, 
wyliczać skomplikowane anima¬ 
cje itp.To wszystko sprawia, że 
w Scions aż się chce grać! Po¬ 
zostaje czekać cierpliwie na peł¬ 
ną wersję. 


AMIGA 
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Producent: Vułcan 


VALHALLA 
&THE F0RTRES5 OF EVE 

AMIGA 


MIASTO ŚMIERCI 


nad 1000 
słów mówio¬ 
nych! W ramach dbałości o cieka¬ 
wą fabułę, program zaopatrzono w 
okrągłą liczbę 100 puzzli i takąż 
liczbę postaci, które spotkasz w cza¬ 
sie swej wyprawy po przyszłą żo¬ 
nę. 

A właśnie, zabrakło fabuły. 
Otóż jesteś już dorosły i dlatego szu¬ 
kasz sobie żony. Oczywiście, zna¬ 
lezienie odpowiedniej kandydatki 
nie będzie łatwe. Palce w tym ma¬ 
cza zła królowa Eve, która uwięziła 
wszystkie młode i ładne księżnicz¬ 
ki w swym posępnym zamku. Wiesz 
już, co masz robić, zatem do robo¬ 
ty. I szczęśliwych dni na nowej dro¬ 
dze życia. 



Śmiem zaryzykować stwierdze¬ 
nie, iż Valhalla, powoli rozrastają¬ 
ca się seria gier firmy Vulcan, jest 
amigowym odpowiednikiem pece¬ 
towego cyklu - Ultima. Ale to 
tylko moja prywatna opinia. O grze 
tej wspominam, gdyż tak się fajnie 
składa, iż lada moment na rynku 
pojawi się trzecia część cyklu zaty¬ 
tułowana Yałhalla & the Fortress of 
Eve (kiedy czytasz te słowa, już po¬ 
winna być!). Program kusi wielki¬ 
mi zmianami, z których kilka po¬ 
staram się krótko przedstawić. 

Najważniejsza z nich to nowe 
ustawienie kamery na pole gry. Za¬ 
miast rzutu z góry pokazuje ona te¬ 
raz widok z góry, ale nieco pod ką¬ 
tem, co znacznie ułatwia orientację 
w terenie. Druga sprawa to nowy, 
poszerzony słownik obejmujący po- 


BattleCruiser to jedna z tych 
gier, do której przez długi czas nie 
mogłem się przekonać. Zdaje się, 
że innym ludziom program przy¬ 
padł jednak do gustu, gdyż firma 
Gametek zdecydowała się na jego 
kontynuację. Wkrótce na rynku 
ukaże się zatem BattleCrusier 
3000AD. Z wielu atrakcji tej gry na 
uwagę zasługuje przede wszystkim 
sztuczna inteligencja - ponoć naj¬ 
lepsza, jaką kiedykolwiek stwo¬ 
rzono na potrzeby gry. Może pro¬ 
gram zagra więc ze mną w szachy? 
Ups. A co poza tym? Poza tym 



program zachował wiele cech ze 
swe-go poprzednika. Nadal jest to 
więc kosmiczna symulacja, której 
głów-na zaleta to wspaniałe 
trójwymia-rowe środowisko gry. 
Ponadto znajdziesz tutaj sporo ele¬ 
mentów stra-tegii oraz aż 200 plan¬ 
et, nad rozwojem których będziesz 
mógł sprawować dyskretną 
opiekę. Jeśli do interesu nie wtrąci 
Ci się któraś z trzynastu obcych ras 
zamieszku-jących galaktykę, to 
wszystko po-winno być dobrze. 
Gra ukaże się w listopadzie. 


Comonche 3 
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Producent: NovaLogic 


Pomiędzy miłośnikami symu¬ 
lacji lotniczych od kilku lat trwa 
dyskusja pod hasłem „czy Comati- 
che to symulator czy strzelanina", 
co nijak nie wpływa na fakt, iż ko¬ 
lejne dodatki i kampanie do Co- 
manche*a wciąż sprzedają się wy¬ 
śmienicie. Comanche 3 nie jest jed¬ 
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nak zwykłym dodatkiem - to nowa 
produkcja, w której zastosowano 
„rewolucyjny" system odwzorowy¬ 
wania terenu, zwany Voxel Space 2. 
Dodatkowo uroki strzelania pod¬ 
czas fruwania (lub odwrotnie) wzbo¬ 
gacać będzie dźwięk - nie jakiś tam 
„dźwięk", lecz Dźwięk przez duże 
„D“, opracowany w Dolby Surround 
System (jak w dobrym kinie). Szko¬ 
da tylko, że odpowiedni sprzęt do 
słuchania tego Dźwięku kosztuje u 
nas dobre kilkadziesiąt baniek. Przy 
okazji gra ustanawia nowy standard 
wymagań sprzętowych - 16 mega 
pamięci to minimum... 

m.j.a. 
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ARMORED FIST 2 




wersją 
był całkiem 
rem czołgu, 

„symulatorowym" niż jego lata¬ 
jący odpowiednik. Wraz z opra¬ 
cowaniem technologii 


tego niewątpliwego przeboju. Bę¬ 
dziesz mógł zasiąść za sterami 
najlepszego amerykańskiego 
czołgu, jakim jest Ml A2 Abrams 
i wyruszyć na pole bitwy przeci¬ 
wko rosyjskim maszynom. Mu¬ 
zyka w Dolby Surround, grafika 
SVGA, gra w sieci, kampanie i 

pamięci... 


Capitalism 
polu gier ekonon 
rok, a tu już pojawia się konty 
cja tej wyśmienitej symulacji' 
kiego biznesu. O ile rdzeń progra¬ 
mu nie uległ większym zmianom 
(bo i po co ulepszać doskonałość), 
to teren rozgrywki zmienił się dras¬ 
tycznie. Zamiast zbijać kokosy w wy- 
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The Great Battles of Alexander 


MIA 


I Producent:Simis/Warner lnteractive 


Missing In Action czyli 
..zaginiony w akcji ' 1 to nie tylko 
tytuł filmu z Chuckiem Norri- 
sem, lecz także nazwa nowego 
symulatora firmowanego przez 
mało znaną firmę Simis Jako 
pilot śmigłowca przenosisz się 
do Wietnamu, aby wykonywać 
dziesiątki zadań - od zwykłych 
lotów zwiadowczych poczyna¬ 
jąc. na tajnych misjach nad tery¬ 
torium Kambodży kończąc. 
W grze masz dostęp do ośmiu 
typów helikopterów „z epo-j— 
ki", zarówno tych dosko¬ 
nale znanych (Huey), jak 


i mniej popularnych (Chinook). 
Pięć kampanii, rozgrywających 
się nad fotorealistycznym teren¬ 
em. wstawki filmowe i dokładny 
model lotu mają szansę 
zapewnić doskonałą za¬ 
bawę wszystkim miłoś¬ 
nikom symulacji. 


Producent: lnteractive Magie 


Aleksander, zwany później 
Wielkim, to był taki facet, który w 
wieku w którym większość ludzi 
zaczyna studia, rządził połową 
starożytnego świata i miał ochotę 
na więcej. Jako genialny strateg 
szybko zbudował spore imperium i 
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umarł. Teraz Ty masz okazję 
dokonać tego samego (stworzyć 
imperium, naturalnie). W izome- 
trycznym rzucie i w grafice SVGA 
przyjdzie Ci dowodzić ówczesny¬ 
mi armiami, wyposażonymi 
między innymi w tak ciężki sprzęt 
jak słonie oraz bardziej standard¬ 
owy, jak piechota czy kawaleria. 
Oprócz walki z komputerowym 
przeciwnikiem, pokazać swoją 
wyższość będziesz mógł także w 
rozgrywce ze znajomymi - wystar¬ 
czy dostęp do Internetu i kilku (lub 
nawet kilkunastu) chętnych. 


Chaos Engine 2 


Producent; Bitmap Brothers/Warner lntcraotive 




Chyba wszyscy amigowcy pa¬ 
miętają królującą przed laty strze¬ 
laninę Chaos Engine , w której bie¬ 
gało się po różnych planszach wi¬ 
dzianym z góry najemnikiem i roz¬ 
walało przeciwników rozmaitymi 
wymyślnymi brońmi. Niedługo znów 
będzie można oddać się rozkoszy 
hurtowego masakrowania pojawia¬ 
jących się na ekranie wrogów, 

samotnie lub do spółki z kolegą. AMIGA 

Tym razem do przejścia są 


cztery zróżnicowane światy, 
umieszczone w różnych epokach 
„historycznych 14 . Kierowani przez 
gracza zabójcy posiadać będą roz¬ 
maite umiejętności, zwiększające 
szansę ubicia nieprzyjaciela lub 
uniknięcia śmiertelnych ciosów. 
Wszystko to także na poczciwą, sta¬ 
rą „pięćsetkę 44 ! 

(IV kwartał 4 96) 

M.J.A. 
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Deathrap Oungeon to nowa 
propozycja firmy Domark w kate¬ 
gorii gier przygodowo-role-play’o- 
wych. Fabuła programu oparta zo¬ 
stała na niezmiernie popularnej 
na Zachodzie serii książek Figh- 
ting Fantasy autorstwa lana Li- 
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wieka-legendę, super speca od 
gier komputerowych, Richarda 
Halliwella, twórcę takich przebo¬ 
jów, jak Warhammer czy Space 
Hulk. 

Już na samym początku przy¬ 
jęto dwie zasady: gra musi być 
łatwa w obsłudze i cechować się 
wysoką grywalnością. W rezulta¬ 
cie na przykład system walki zo¬ 
stał skonstruowany tak, aby był 
nieskomplikowany, szybki i wy¬ 
woływał u gracza wrażenie, iż pa- 


I 


EATHTRAP 


Producent: Domark 


IUNGEON 


Hf • 9 

również o tym, iż Richard Halli- 
well osobiście zajął się projekto¬ 
waniem wszystkich pułapek i za¬ 
gadek. Umieszczone zostały one 
następnie w najbardziej pokręco¬ 
nym i skomplikowanym labiryn¬ 
cie, jaki kiedykolwiek zaprojekto¬ 
wano na potrzeby gry komputero¬ 
wej. 

Brzfni nieźle. Ciekawe, czy zdo¬ 
łasz wyjść z tego cało? Na pewno 
nie ułatwią Ci tego hordy orków, 
szkieletów, smoków, mumii, olbrzy- 


vingstone'a, który z pisarza prze- trzy na prawdziwą bijatykę. Czy 
istoczył się zresztą w twórcę gier jednak autorom na pewno udało 
komputerowych celem wzięcia się osiągnąć ten cel? No cóż, to 
osobistego udziału w tworzeniu już będziesz musiał ocenić oso- 
tegoż programu. Aby zapewnić biście. Ja dodam tylko, iż pory- 
swemu dziełu należytą oprawę, wające sceny walk to nie ostatnia 
do jego produkcji zatrudnił on czło- szykowana dla nas niespodzian¬ 
ka. Kolejną nowość stanowi no¬ 
watorskie rozwiązanie problemu 
rozmieszczenia kamer wokół 
Twojej postaci. Deathtrap stosu¬ 
je tutaj metodę zbliżoną do tej, 
jaką pamiętamy z Alone in the 
Dark Istotna różnica pomiędzy 
tymi dwoma programami polega 
jednak na tym, że o ile w Alone 
in the Dark kamera była tak nie¬ 
ruchawa, że często znikałeś so¬ 
bie z poia widzenia, o tyle tutaj 
została ona obdarzona swego 
rodzaju „sztuczną in¬ 
teligencją". Dzięki ta¬ 
kiemu rozwiązaniu 
obraz pola gry, jaki 
widzisz na ekranie, 
zawsze pzedstawia 
Twoją postać spod 
najlepszego kąta, ja¬ 
ki można w danej 
chwili uchwycić. 
Efekt wizualny tego 
zabiegu jest na¬ 
prawdę wspaniały. 
Warto wspomnieć 




mich pająków, wojowników oraz 
kilkudziesięciu innych gatunków 
stworów, których nazw nie znaj¬ 
dziesz w żadnej encyklopedii. 

Piotr Orcholski 

PS. Gra ukaże się na Zacho¬ 
dzie w październiku, zaś jej pols¬ 
ka premiera odbędzie się na po¬ 
czątku przyszłego roku. 




Tomb Raider trafiał na łamy 
ŚGK już dwukrotnie. Za każdym 
razem były to jednak krótkie za¬ 
powiedzi, które nie zawierały zbyt 
wielu informacji. Prace nad pro¬ 
gramem weszły tymczasem w fa¬ 
zę końcową i z tego właśnie po¬ 
wodu należałoby powiedzieć o nim 
„coś“ więcej. 

Zacznę od bardzo przyjemnej 
wiadomości. Otóż wszystkich gra¬ 
czy z pewnością zainteresuje fakt, 
iż Tomb Raider trafi do sklepów 
w całkowicie spolszczonej wersji 
- mam na myśli pudełko, instruk¬ 
cję i, oczywiście, sam program. 
Wspominam o tym, gdyż „tłuma¬ 
czenie" gier wciąż jest jeszcze ra¬ 
czej rzadkim zjawiskiem. Tym bar¬ 
dziej każdy taki przypadek wart 
jest odnotowania, jak również wy¬ 
rażenia słów uznania pod adre¬ 
sem dystrybutora - w tym kon¬ 
kretnym wypadku, firmie Mirage. 

Wróćmy do gry. Zasiadając 
przed komputerem wcielasz się 
w postać Lary Croft, specjalistki 
od wykonywania zadań niewyko¬ 
nalnych, ostatnio pracującej dla 
pewnej potężnej organizacji, któ¬ 
ra zleciła jej odnalezienie tajem¬ 
niczego przedmiotu znanego jako 
Scion. Lara szybko pokapowała się, 
że jej poszukiwania to tylko część 
jakieś większej rozgrywki i posta¬ 
nowiła rozpocząć pracę na włas¬ 
ną rękę. Tyle o fabule; znacznie 
ciekawsze jest to, co ujrzysz na 
ekranie po włączeniu programu. 
Trójwymiarowy krajobraz na pew¬ 
no nie będzie dla Ciebie niespo¬ 
dzianką jako że 3D zadomowiło się 
w grach już na stałe. Tomb Raider 
wizualnie jest może nieco bogat¬ 
szy od programów, które wi- 












działeś do tej pory, ale o jakimś 
wielkim przełomie trudno tutaj mó¬ 
wić. To natomiast, co zasługuje mo¬ 
im zdaniem na szczególną uwa¬ 
gę, to sposób, w jaki ukazana zos¬ 
tała akcja gry. Kamera śledząca 
ruch Lary umieszczona została za 
jej plecami, nieco powyżej głowy. 
Obojętnie, w którą stronę boha¬ 
terka by się obróciła, kamera zaw¬ 
sze zajmować będzie tę jedną 
konkretną pozycję. Zadziwiająca 
jest przy tym szybkość, z jaką 
generowany jest trójwymiarowy 
krajobraz otaczający Larę. Bez 
żadnych „skoków" i „drgawek" wy¬ 
łania się przed Tobą bogaty świat 
podziemnych sal, grot i korytarzy. 
Jest to prawdziwe dzieło sztuki 
zarówno w aspekcie grafiki, jak 
i programowania. Fade to Black, 
który również szczycił się podob¬ 
nym rozwiązaniem, nie stanowi 
dla Tomb Raidera praktycznie żad¬ 
nej konkurencji. Porównując oby¬ 
dwa programy, od razu widać, iż 
animacja Fade to Black jest wy¬ 
jątkowo powolna i koślawa. No 
cóż, świat idzie naprzód. 

Gra ukaże się w okolicach 
grudnia br. 


Piotr Orcholski 




Producent: Producent: US Gold 


Jet Fighter 3 


Grumman F-UTOMCAT 


M szybkiego reago¬ 

wania stacjonu- 
>•. jącego na UNS 

Peacekeeper, któ- 
*e» ry ma z kolei tę za¬ 

letę. że zawsze 
znajduje się w naj¬ 
bardziej zapalnych 
miejscach świa- 
% ta... oops, muszę 

jednak przyznać, 

Po lotniczym show, który od- że o agresji Argentyny na Chile 
był się w Bydgoszczy pod koniec jeszcze nie słyszałem. Już bar- 
sierpnia, wielu ludzi odczuło gwał- dziej realna wydaje się być 

towną potrzebę polatania na naj¬ 
nowocześniejszych bojowych sa¬ 
molotach świata. Wychodząc na¬ 
przeciw tym oczekiwaniom, tym 
razem sięgnę po coś naprawdę 
extra. Otóż US Gold szykuje się 
właśnie do ataku na pozycję li¬ 
dera symulacji lotniczych. Tajna 
broń amerykańskiej firmy to Jet 
Fighter 3, najnowszy, najlepszy 
i najszybszy symulator końca te¬ 
go roku. który ma ponoć porząd¬ 
nie przetrzebić konkurencję. Nie 
są to bynajmniej czcze przechwał¬ 
ki. Już sama możliwość pilotowa¬ 
nia takich samolotów, jak FI4, 

F-22 lub F/Al8 przyciągnie uwa¬ 
gę koneserów gatunku. Równie 
atrakcyjnie wygląda fabuła gry, 
należysz mianowicie do oddziału 


ry. ultra realistyczne efekty wizu¬ 
alne i dźwiękowe związane z od¬ 
palaniem rakiet, ponad 2.000.000 
mil kwadratowych powierzchni, 
której plany pochodzą z Depar¬ 
tamentu Obrony - wszystko to mo¬ 
że niejednego gracza doprowa¬ 
dzić do delirium. Przygotuj się za¬ 
tem, przynajmniej w wyobraźni, do 
zajęcia miejsca za sterami w cał¬ 
kowicie wirtualnym kokpicie. do 
biurka już zawczasu przymocuj 
joystick i czekaj... Według zapew¬ 
nień firmy Mirage program ukaże 


współpraca pomiędzy kartelami się w polskim opakowaniu i z poi 
narkotykowymi z Kolumbii, a dziad- ską intrukcją już w listopadzie, 
kiem Fidelem z Kuby, której mu¬ 
sisz oczywiście położyć kres. 

Obojętnie, w jakim punkcie 
globu przyjdzie Ci walczyć o po- 
_ kój, zawsze możesz liczyć na 
oszałamiające efekty wizual¬ 
ne. Zupełnie nowy engine połą¬ 
czony z rewelacyjną grafiką 
sprawia, iż Jet Fighter 3 wy¬ 
gląda nie jak kontynuacja (jest 
„ to w końcu trzecia część gry. 

■■pn która ma już 
j 9^H|K| ładnych kilka 
SHH lat). zu- 

pełnie nowy pro- 
gram To me 
f po- 

\ słuchaj dalej. 

Olbrzymia 
'»* różnorodność 

*_obhi powierzchni, 
g jft setki budyn¬ 
ków. drapacze 
chmur, mosty. 

Kii samochody, 
zmieniające 
się warunki po¬ 
godowe, przez- 
roczyste chmu- 


Piotr Orcholski 


SYMULACYJNA 
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Powiedz mi, jaki program naj¬ 
bardziej zasługuje na miano gry 
wszechczasów? Rozlega się ci¬ 
che szszsz... niewątpliwie odgłos 


kład budżet gry, który prze¬ 
kroczył sumę 5 milionów 
dolarów. Ups. Duża część 
tych pieniędzy (3.5 milio¬ 
na, jeśli mam być dokład¬ 
ny) pokryła koszty opła¬ 
cenia zdjęć, planu, obsady aktor¬ 
skiej, reżysera i jeszcze kilkudzie¬ 
sięciu innych osób zaangażowa¬ 
nych do nakręcenia wszystkich 
sekwencji wideo potrzebnych do 
gry. Materiału filmowego wyszło 
ponad trzy godziny, można by 
więc z powodzeniem iść do kina, 
ale dzięki temu Privateer 2 nie 
musi wstydzić się swych słynnych 
krewniaków, Wing Commande- 
rów Programy te łączy nie tylko 
miejsce akcji, rozbudowana fa¬ 
buła. no i filmowy podkład przewi- 


obraz standardu VHS. Is¬ 
totny jest również fakt, iż 
do kręcenia zdjęć użyto 
prawdziwych dekoracji, a 
nie blueboxu, w związku 
z czym aktorom na pewno 
znacznie łatwiej było za¬ 
grać to, co mieli zagrać. 
Końcowy rezultat wszyst¬ 
kich tych zabiegów prze¬ 
wyższa w każdym razie ofertę 
WC4 Chris pewnie już cały zziele- 
niał z zazdrości. Nic to, odegra się 
przy okazji tVC5 

Oczywiście, na samym filmie 
nie da się oprzeć sukcesu gry 
(patrz: WC4). Tu potrzebna jest jesz¬ 
cze grywalność. Privateer 2 ma 
wystarczającą jej ilość, żeby nig¬ 
dy nie wstać od komputera (chy¬ 
ba mnie trochę poniosło), a wiel¬ 
ka w tym zasługa rewelacyjnej 
wprost animacji. Tutaj największe 
nawet statki kosmiczne poruszają 
się po ekranie tak, jakby miały 
wielkość piksela. Kosmiczne bit¬ 
wy, których na pewno przyjdzie Ci 
stoczyć całe kiście, są w rezulta¬ 
cie szybkie, płynne i zapewniają 
odpowiednie ilości adrenaliny, 


wziąć pod uwagę możliwości Pri- 
vateera 2. to chyba nie jest to 
zbyt dużo. 

Na koniec coś o fabule gry. 
Jest ona wyjątkowo prosta, a za¬ 
razem niezmiernie skomplikowa¬ 
na. Prosta, gdyż w grze robisz tyl¬ 
ko to, na co w danym miejscu 
i czasie masz akurat ochotę - nie 
musisz kończyć rozpoczętej misji, 
znudziła Ci się i lecisz na drugi 
koniec galaktyki. Z drugiej strony 
istnieje tylko jedna droga poprzez 
setki bitew, rozmów, spotkań, któ¬ 
ra zaprowadzi Cię prosto do roz¬ 
wiązania dręczącej Cię zagadki - 
tajemnicy tego, kim jesteś. Cóż, 
po amnezji takie rzeczy się zda¬ 
rzają, a Ty właśnie cierpisz na am- 




Producent: Electronics Arts, Origin 


Privateer 2 


pracujących szarych komórek... 
Bang! Jest wynik. Elitę Odpowiedź 
poprawna. Teraz powiedz mi, co 
wiesz o tej grze. Bang! (błyskaw¬ 
iczna reakcja) Handel na skalę 
galaktyki plus solidna dawka 
strzelania.-OK. Ostatnie pytanie. 
Jaki inny program również poru¬ 
sza ten temat, Szszsz...szsz. sz... 
Eee... nie wiem. Pytanie pomoc¬ 
nicze: nazwa gry zaczyna się na 
„p". Bang! Pmateer. Dobrze. Masz 
lizaka. Pytałem o ten właśnie pro¬ 
gram, ponieważ lata dzień do 
sklepów trafi Privateer 2: The Dar- 
kening, a nie wypada mówić o 
kontynuacji, nie wspominając o po¬ 
czątku serii. 

Co nowego ujrzymy w drugiej 
części Privateera? No cóż, wiele 
rzeczy będzie nowych, na przy- 


abyś pokochał je szczerą miłością nezję. Ta niezmiernie długa i trud' 

opętanego zabawą gracza. Co na do przejścia droga sprawU 

się tyczy statków kosmicznych, to właśnie, iż Privateer 2 jest pomimc 

niektóre z nich rzeczywiście są całej swej prostoty niezmiernie 

tak duże, że wszystko co widzia- skomplikowany. Ale podobno moż 

łeś do tej pory w Wing Co- na go ukończyć. Zabiera to 40 go 

mmanderach i TIE-Fighterach dżin grania, zakładając oczywiś 

wygląda przy nich, jak pchła przy cie. że ani razu się nie pomylisz 

słoniu Aby płynnie przesunąć ta- A, byłbym zapomniał, pieniądze 

kiego kolosa po ekranie, progra- na statki i sprzęt zdobywa się p< 

miści musieli wymyślić zupełnie staremu: handlując z planetarr 

nowy engine. Nazywa się to to i grabiąc każdy słabszy statek 

B-RENDER i w pełni wykorzystu- który spotkasz na swej drodze, 

je możliwości procesora Pentium. Gra ukaże się na polskim ryn 

Najważniejszy w tym dla nas jest ku już w październiku dzięki firmł 
fakt, iż gra „chodzi" niemalże z tą IPS CG. 

samą szybkością zarówno na „prze- Piotr Orcholsk 

ciętnym" P90, jak i super szybkim 
PI66. Miłośnicy 486 niech z kolei 
nie załamują jeszcze rąk, gdyż 

testy sprawdzające ™ 

Priveteera 2 na ich i 

komputerach wciąż 


jający się przez całą grę, ale 
i osoby głównych pomysłodaw¬ 
ców - braci Robertsów. Chris jest 
ojcem Wing Commanderów na¬ 
tomiast Erin kończy właśnie prace 
nad Privateerem 2. Pierwszy uczy¬ 
nił ze swego dzieła kosmiczną 
sagę rozgrywającą się na sześciu 
cedekach, w związku z czym dru¬ 
gi nie mógł być gorszy i również 
postanowił zrobić grę-fiłm. Jego 
dziecko mieści się wprawdzie 
„tylko" na czterech kompaktach, 
ale winę za to ponosi głównie no¬ 
wa, rewelacyjna metoda kompresji 
danych. W sumie materiału filmo¬ 
wego znajdzie się w Privateerze 2 
tyle samo, co w WC4 będzie on 
jednak znacznie lepszej jakości - 
na ekranie mamy ponoć ujrzeć 


trwają. Być 
sprostają one wyma¬ 
ganiom stawianym 
przez grę, ale czy na 
pewno, tego niestety 
nie jestem już w sta¬ 
nie powiedzieć. Wiem 
za to, iż program mi- 
niamalnie wymagać 
będzie „zaledwie" 8MB 
RAM. Hmm... jeśli 


SYMULACYJNA 









Uwaga! Achtung! Caułion! 
Attention! Świat zamarł w oczeki¬ 
waniu. Wszyscy wstrzymali od¬ 
dech. I oto w końcu - pojawił się! 
Tratatata! Kto? Co? Głupie pyta¬ 
nie. Quake, oczywiście! 

Polska premiera najbardziej 
oczekiwanej gry roku odbyła się 
pod koniec sierpnia w kinie Kome¬ 
da w Ostrowie Wielkopolskim. Je¬ 
dynie fakt, iż wrześniowy numer 
ŚGK był już wówczas w druku 
sprawił, że program trafił na na¬ 
sze łamy dopiero teraz. Nie ma 
jednak tego złego, co by na dobre 
nie wyszło. Cały wrzesień upłynął 
mi pod znakiem Quake’a, którego 
przetestowałem dokładnie wzdłuż 
i wszerz. Grałem zarówno sam, jak 
i w gronie sieciomanów, walczy¬ 
łem z Rycerzami Śmierci oraz ści¬ 
nałem się w morderczych, death- 
matchowych pojedynkach z to¬ 
warzyszami redakcyjnej niedoli 
(dla których nie miałem żadnej li¬ 
tości i vice versa), w ogóle praco¬ 
wałem bez wytchnienia i... trud opła¬ 
cił się. Teraz mogę podzielić się 
wrażeniami z obłędu, jaki miałem 
w głowie i okolicach przez ostatni 
miesiąc. A zatem... 

CZY TO JESZCZE 
PAMIĘTASZ? 

Ach, jakiż to wspaniały i świat¬ 
ły cel przyświecał zabawie w Doo- 


nawzajem. Nie warto się zatem 
dziwić widokiem walczących na 
śmierć i życie stworów, tym bar¬ 
dziej, że raczej nie będziesz miał 
na to czasu. Znacznie częściej to 
Ty stanowił będziesz cel ich ata¬ 
ków. Jeśli zaś atakują, to należa¬ 
łoby się bronić. To jednoznacznie 
oznacza WIELKIE strzelanie. Bio¬ 
rąc pod uwagę to, co już powie¬ 
działem o charakterze miesz¬ 
kańców Quake’a, niedaleka stąd 
droga do prostej konkluzji, iż mu¬ 
sisz zabić ich WSZYSTKICH, aby 
przeżyć. Czyli jesteśmy w doo- 
mie... eee, chciałem powiedzieć - 
w domu... to znaczy, tu i tu. 

JEDNAK COŚ NOWEGO? 

Bierzesz zatem 


Quake nie różni się absolutnie ni¬ 
czym od swojego poprzednika. 
Wystarczy przytoczyć kilka fak¬ 
tów, aby udowodnić prawdziwość 
tych słów... a jednocześnie dać 
szansę zorientowania się w tere¬ 
nie tym graczom, którzy, o mój Bo¬ 
że, nie spotkali się jeszcze z wy¬ 
mienionymi wyżej tytułami. Do 
dzieła. 


Quake przenosi Cię do mrocz- 
ngo, ponurego, a zarazem najle¬ 
piej chyba zaprojektowanego 
świata, jaki kiedykolwiek ukazał 
się na rynku gier. W pełni trówy- 
miarowy, perfekcyjnie wykonany 
oraz wykorzystujący efekt świa¬ 
tłocienia (choć jest to tylko efekt 
statyczny), sta¬ 
nowi tajemni¬ 
cze i mroczne 




Zabawa w Ouambo (Quake’o- 
wy odpowiednik Rambo) nie pole¬ 
ga tylko na strzelaniu. Rzadkie 
momenty odpoczynku, kiedy nie 
będziesz akurat przez nikogo na¬ 
pastowany, najlepiej wykorzystać 


ma. Zaraz, zaraz, 
jak to było... O, już 
mam: „Żadnej litoś¬ 
ci! Zabić, zabić 
wszystkich!" Dokład¬ 
nie tak. Jeśli myślisz teraz, iż dwa 
lata dzielące Dooma od Quake’a 
wniosły coś nowego do pomysłu 
na „super przebój" a'la ID Soft¬ 
ware, to się grubo mylisz. Biorąc 
pod uwagę samą tylko fabułę gry, 


żmudnej wędrówki 
w poszukiwaniu 
źródeł Zła, jakie od 
pewnego czasu pa¬ 
noszy się na Ziemi. 
W czasie tej wy¬ 
prawy natkniesz się 
oczywiście na wiele 
niebezpieczeństw: 
jeziorka magmy lub 
kwasu, w których 
kąpiel kończy się 
cichym „psst", za¬ 
padnie, wyskakujące ze ścian kol¬ 
ce itp. itd. Wszystkie te rzeczy 
nazwałbym „tylko" zakąską, gdyż 
prawdziwa uczta zaczyna się do¬ 
piero po bliskim spotkaniu trze¬ 
ciego stopnia z mieszkańcami 
Quake'a. Już z pobieżnej obser¬ 
wacji widać, że to prawdziwi ma¬ 
niakalni mordercy pałający wprost 
żądzą zabijania zarówno przy¬ 
jezdnych, czyli Ciebie, jak i siebie 


cej się rzezi, w której pierwsze 
skrzypce grasz Ty, obładowany 
kilogramami śmiercionośnego że¬ 
lastwa, natomiast mieszkańcy 
Quake’a to wydane pod Twój nóż 
bydło. Jak już wcześniej zasuge- i 
rowałem, ci ostatni w niczym jed¬ 
nak nie przypominają otępiałych, 
wydanych na rzeź cieląt. Tutejsze 
krówki są szybkie jak błyskawica, 
inteligentne i śmiertelnie niebez¬ 
pieczne. Taki na przykład fiend to 
esencja nocnych koszmarów po¬ 
mnożona przez dziesięć. Reasu¬ 
mując, na pewno nie raz i nie dwa 
przyjdzie Ci ginąć z rąk (dobre so¬ 
bie) swych niedoszłych ofiar. 
Ograniczony limit „życia" gwaran¬ 
tuje ograniczoną liczbę podejść 
do tej samej przeszkody, ale na 
szczęście zawsze może załado¬ 
wać ostatniego „sejwa“ i oszczę¬ 
dzić sobie kłopotu z przechodze¬ 
niem etapu od początku. 
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Producent: ID Software 



























na penetrację okolicznych zaka¬ 
marków. Odnalezienie ukrytych 
schowków nie jest łatwe, ale mi¬ 
mo wszystko warto się postarać. 
Chwila trudu może zaoowocować 
poszerzeniem Twojego arsenału, 
jak również zdobyciem ekstra 
gadżetów: ubranka chroniącego 
przed kwasem, chwilową niewi- 
dzialnością, dodatkowym „życiem*, 
nową bronią i innymi drobiazgami 
w tym guście. Co się tyczy broni, 
polecam wieloiufowy karabin ma¬ 
szynowy strzelający, zdaje się, 
gwoździami. Żre amunicję jak gru¬ 
bas popcorn (cytat z instrukcji), 
ale nie ma gościa, który mógłby 
długo wytrzymać tę dietę. Przy 
okazji wydaje bardzo ładny od¬ 
głos. Karabin, znaczy się, a nie 
grubas. 

Spluwa spluwą, jednak to 
wcale nie radość z jej posiadania 
wmuruje Cię na wiele godzin w fo¬ 
tel. Prawdziwą turbiną napędową 
dziecka (Rosemary) ID Software 
jest nowa jakościowo grafika, 
o której za chwilę, oraz brrr... 


nieprzyjemne mro¬ 
wienie na plecach, 
czyli dobrze znane 
Ci uczucie strachu. 
Mówiąc krótko, Oua- 
ke to taka wspaniała gra, że już 
po kilku chwilach zabawy czujesz 
jak z wolna we krwi zaczyna Ci 
pulsować adrenalina. Minuta po 
minucie, jest jej coraz więcej, co¬ 
raz głębiej też zanurzasz się w 
mroczny labirynt korytarzy i sal 
i coraz gwałtowniejszą odczu¬ 
wasz też potrzebę zapalenia 
światła Gęśli grasz w środku no¬ 
cy). Badasz wszystkie ciemne ką¬ 
ty, omiatasz wzrokiem ściany szu¬ 
kając ukrytych przejść, jednak 
przede wszystkim zastanawiasz 
się, gdzie i kiedy coś nagle wy¬ 
chynie z mroku, aby zadać Ci 
śmiertelny cios. A coś takiego mo¬ 
że się wydarzyć nawet w chwili 
przekraczania bramy wiodącej do 
następnego etapu i jest tym bar¬ 
dziej szokujące. Bez dwóch zdań, 
atak niespodzianka, po którym 
z gracza zostaje co najwyżej kup¬ 
ka drgających nerwów i wytrzesz¬ 
czone oczy, to domena mieszkań- 




ćów Quake’a W tej 
dziedzinie nie mają so¬ 
bie równych, a konku¬ 
rencja z innych gier 
może co najwyżej po¬ 
zazdrościć tego efektu 
grozy i przerażenia, 
jaki potrafi wywołać 
atakujący znienacka 
fiend lub ogr. 

Wypada wspo¬ 
mnieć, iż menażeria 
Quake'a dużą część 
swego uroku osobistego zawdzię¬ 
cza nowej technice ID Software 
przygotowanej specjalnie na po¬ 
trzeby programu. W Quake’u po 
raz pierwszy w historii gier pojawi¬ 
ły się bowiem całkowicie trójwy¬ 
miarowe postacie! Dzięki temu 
każdego stwora możesz obejść so¬ 
bie teraz dookoła, obejrzeć go z ty¬ 
łu (i strzelić mu w potylicę), z przo¬ 
du, jak również z boków. To, jak 
bardzo trzeci wymiar wpływa na 
podwyższenie realizmu gry, moż¬ 
na w pełni docenić dopiero porów¬ 
nując stare dwu- i nowe trójwymia¬ 
rowe postacie. Różnica jest ta¬ 
ka, jak pomiędzy komiksowym, płas¬ 
kim obrazkiem, a żywą stojącą 
obok Ciebie osobą. No, prawie. 
Efekt wizualny jest w każdym ra¬ 
zie zadziwiający. Czegoś takiego 
na pewno szybko nie zapomnisz. 

CICHO, SZA... 

Tę wspaniała grafikę gry do¬ 
datkowo podkreśla oprawa dźwię¬ 
kowa. Odgłosy walki stoją wpraw¬ 
dzie na przyzwoitym poziomie, ale 
nie wyróżniają się niczym specjal¬ 
nym spośród tego, co może zao¬ 
ferować Doom czy inne tego ty¬ 
pu gry. Na szczególną uwagę za¬ 
sługuje natomiast muzyka. Na 
kompakcie poza samym progra¬ 
mem znalazło się również 10 ut¬ 
worów, z których każdy z powo¬ 
dzeniem mógłby stanowić opra¬ 
wę dobrego filmu grozy. Jedno¬ 
stajna, mroczna i ponura muzyka 
Quake’a brzmi miejscami jak 
hymn piekieł, kiedy indziej przy¬ 
pomina zaś wycie potępionych dusz 
lub pieśń z przerażającego obrzę¬ 


du satanistów. Na pewno wspa¬ 
niale pasuje do gry, zapowiadając 
niejako Zło, które czeka na Ciebie 
gdzieś w zakamarkach budowli. 
Dość powiedzieć, że po założeniu 
słuchawek (co zalecają twórcy), 
wyciemnieniu pokoju i powiedzmy 
półgodzinnej grze, człowiek zaczy¬ 
na odczuwać autentycznego pie¬ 
tra. W znacznej części jest to za¬ 
sługa właśnie muzyki. Bez niej, 
choć nadal w czołówce, Ouake przy¬ 
pomina inne gry 3D obracające się 
wokół tematu „mroczne lochy I strze¬ 
lanie 0 . Muzyka sprawia, że wspania¬ 
ła atmosfera gry zyskuje głębię, 
której sama grafika i grywalność 
nie są w stanie wykreować. 

MAMO, KUP Ml SIEĆ! 

ALBO NIE... 

Jedyny ważny element gry, 
o którym nie zdążyłem jeszcze 
wspomnieć, to sieć. Owszem, w 
Quake’u znajdziesz opcję gry 
w sieci. Co ciekawe, poza „zwykły¬ 
mi" formami zabawy: wszyscy prze¬ 
ciwko potworom lub też każdy prze¬ 
ciwko każdemu, program oferuje 
też możliwość gry zespołowej. Na 
przykład zieloni walczą z białymi. 
Wszyscy, którzy rozgrywali już 
wcześniej mordercze deathma- 
tchowe pojedyki z pewnością z za¬ 
interesowaniem powitają tę nową 
formę zabawy. Inna sprawa, że 
Duke Nukem 3D wciąż wydaje 
się niedościgłym wzorem. 

Ci z graczy, którzy nie mają 
pod ręką ani kabla, ani modemu, 
będą musieli poprzestać na samot¬ 
nej zabawie. Wbrew utartej trady¬ 
cji Dooma czy Duke'a, gra indy¬ 
widualna nie jest w przypadku Qua- 
ke’a ani o piksel gorsza od siecio¬ 
wania. Emocje związane z samot¬ 
nym penetrowaniem labiryntu są 
tak duże, że z powodzeniem za¬ 
stępują sieć, podłączonych do niej 
kumpli i związane z nią dowcipy. 
Nie daj się jednak zwieść temu os¬ 
tatniemu słowu. Quake to śmiertel¬ 
nie poważna gra i nie ma w niej 
miejsca na robienie sobie kawałów. 

Piotr Orcholski 






























GALERIA 






Sympatyczny chło¬ 
piec z wielką strzelbą. Z da¬ 
leka nie jest bardziej groź¬ 
ny od niemowlaka, z blis¬ 
ka jednym strzałem może 
Cię jednak wysłać do kra¬ 
iny wiecznych łowów. 


ENFORCER 


Nieco szybszy, sil¬ 
niejszy i ładniejszy brat 
Grunta. Ma laserowy kara¬ 
binek i celne oko. Scho¬ 
waj się zatem dobrze i nie 
wychodź dopóki Enforcer 
nie pójdzie zapolować na 
kogoś innego. 


06RE 


Miejscowy woźny. Bie¬ 
ga wszędzie i sprawdza, 
czy na jego terenie nie 
grasują obcy. Zwracam 
uwagę na piłę w prawej 
i koszyk z granatami w 
lewej dłoni. To jego ulubio¬ 
ne narzędzia. 


KNIGHT 


W Quake'u widoczne 
są również ślady średnio¬ 
wiecza. Jednym z nich 
jest Rycerz, którego łat¬ 
wo poznasz po długim 
mieczu i zbroi. Uwielbia 
gnębić słabszych, w tym 
również Ciebie. 


DEATH KHIGH7 


Death Knight to dale¬ 
ki kuzyn Knighta, ma jed¬ 
nak lepszą zbroję, dłuż¬ 
szy miecz i jeszcze bar¬ 
dziej krwiożercze instynk¬ 
ty. Tutaj widoczny w trak¬ 
cie powitania: „Tyle lat chło¬ 
paki!" 


ZOMBIE 




Kupka martwego mię¬ 
sa. Możesz do niej strze¬ 
lać godzinami bez wi¬ 
docznego skutku. Jedyne 
wyjście to celnie rzucony 
granat. Potem musisz się 
wytrzeć, gdyż jakiś ka¬ 
wałek zombie na pewno 
przyklei Ci się do twarzy. 




FIEND 


Fiend to moja ulubio¬ 
na quake’owa postać. Ce¬ 
chuje go bogactwo uzę¬ 
bienia, długie pazury i przy¬ 
lepiony do pyska uś¬ 
miech. Jest mistrzem olim¬ 
pijskim w skoku w dal. 
Trudno mu uciec. 


POfTAC 




V0RE 


Stolik na trzech no¬ 
gach to pierwsze skoja¬ 
rzenie, które przychodzi 
mi do głowy, gdy patrzę 
na Vore’a. Stoliki, w od¬ 
różnieniu od Vora, nie 
strzelają jednak fioleto¬ 
wymi pociskami. 


SHAMBLER 


Arktyczny, biały miś, 
który nie wiedząc czemu 
trafił do Quake’a. Na obraz¬ 
ku widzimy go, jak zakła¬ 
da sobie na głowę au¬ 
reolę świętego. Nic bar¬ 
dziej mylnego. Shambler 
to uosobienie zła. 


SCRAG 


Jeśli zobaczysz coś 
unoszącego się w powiet¬ 
rzu, to na pewno będzie 
to Scrag. Scrag jest mis¬ 
trzem w pluciu na odle¬ 
głość, ale zamiast śliny 
ma kwas. Obrzydliwe. 
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Producent: Team 17/Ocean 


JEST! Po miesiącach oczeki¬ 
wań wreszcie się pojawiła, przy¬ 
była do mojego domu - gra Alien 
Breed 3D 2! 

Dla mnie jest to jeden z tych 
niewielu programów, które zdolne 
są przykuć uwagę na dłużej niż 
godzinę. Przede wszystkim dlate¬ 
go, że obok wspaniałej realizacji, 
AB3D2 ma również swoją niepow¬ 
tarzalną atmosferę. Napięcie roś¬ 
nie z sekundy na sekundę, a mrocz¬ 
ny klimat wręcz wylewa się z mo¬ 
nitora. Jeżeli ktoś w dodatku grał 
w poprzednie części tej gry i ma 
troszkę szybszy sprzęt niż stan¬ 
dardowa Al 200, to niech czym 
prędzej biegnie do sklepu, nie za¬ 
pominając zabrać ze sobą kara¬ 
binu czy chociażby garści grana¬ 
tów - tak na wszelki wypadek. 

Gra oferuje, podobnie jak po¬ 
przednia część, szesnaście wiel¬ 
gachnych poziomów. Są one za¬ 
projektowane dość pomysłowo i 
znacznie się między sobą różnią. 
Dzięki temu nie znudzisz się zbyt 
szybko. W każdym z etapów mo- 


realistycznie. Szkoda, że tak trud¬ 
no jest znaleźć amunicję do naj¬ 
bardziej niszczycielskich sprzę¬ 
tów (chodzi mi o wyrzutnię). Wy¬ 
buchy, będące wynikiem ich dzia¬ 
łania, są naprawdę dobrze zro¬ 
bione (jeszcze lepiej, niż w części 
pierwszej). Na pewno nie zapom¬ 
nisz widoku, gdy po strzale z wy¬ 


czepił się o jeden ze stopni scho- j ! I 1 : i , "CK 

dów i... Aaaaa! Tu kończysz roz- i j ; J ' 
grywkę jako dość efektowna ta- * i | Hfi 

peta na ścianie twierdzy Obcych. 

Taki właśnie jest realizm tej gry. 

Tutaj może przydarzyć się prak- 
tycznie wszystko. 

2 wyglądu potwory przypomi- nych) ukryłem się kilka skrzy- 
nają te z pierwszej części. Czer- źowań dalej. Po chwili zauważy¬ 
łem wyłaniających się z ciemnoś¬ 
ci Obcych biegnących w tamtym 
kierunku. Podążyłem za jednym 
z nich. Dopiero po tym, jak zbliży¬ 
łem się do niego na niewielkią od¬ 
ległość, ten zauważył mnie. Wnio¬ 
sek jest prosty - Obcy nie znają 
miejsca pobytu gracza! 

Po zabiciu każdego stworka 
słyszysz przyjemny dla uszu chlu- 
pot połączony z efektowną ani¬ 
macją rozlatujących się po okolicy 
kawałków ciał. Podobny efekt 
można było zobaczyć w Gloomie, 
tu jednak jest nieco lepiej wyko¬ 
nany. Czasami możesz też zaob¬ 
serwować lecące w Twoją stronę 
serce Obcego Szczególnie efek¬ 
townie wygląda poruszająca się 
w trzech wymiarach kulo-głowa, 
która po kilku celnych trafieniach 
spada na ziemię i rozbryzguje się 
na kawałeczki. To informacje dla 
tych, którym brutalność W grach 
nie przeszkadza. 

Jak już wspomniałem wcześ¬ 
niej, istnieje także możliwość po¬ 
ruszania się pod powierzchnią wo¬ 
dy. Wygląda to kapitalnie, szcze¬ 
gólnie jeżeli spojrzy się w górę, 
na powierzchnię falującej cieczy. 
W niektórych poziomach nie obę¬ 
dzie się bez czołgania, a czasami 
dochodzą do tego jeszcze ciasne 
podwodne tunele. Jak wiadomo, 
w wodzie widoczność jest troszkę 
gorsza, a i dźwięki są jakby tro¬ 
chę wytłumione. Najgorzej, gdy 


rzutni do Obcego ten wyłoni się 
z płomieni z szyderczym uśmie¬ 
chem na pysku. Ciekawe jest tak¬ 
że zastosowanie granatów. Wyo¬ 
braź sobie sytuację, w której za¬ 
czaiłeś się na potwora krążącego 
po pustym placu. Stwór jest dość 
wytrzymały i na nic zdadzą się 
zwykłe pociski. Pozostają tylko 
granaty. Jako punkt wypadowy 
obierasz sobie schody wiodące 
na ten płac. Pierwszy granat pole¬ 
ciał... trafiony! Drugi - też! 
Trzeci... Co, u diabła, 
dzieje się z tym 
trzecim? Czyż- T 


wone pajączki, zieloni Obcy w zbro¬ 
jach, czy też kulo-głowy. To wszyst¬ 
ko już było. Może w dalszych eta¬ 
pach pojawią się jakieś nowe 
monstra. Odniosłem wrażenie jak¬ 
by potwory zostały żywcem prze¬ 
niesione z „jedynki", ewentualnie 
nieznacznie ulepszone. 

Inteligencja potworów została 
za to poprawiona. Często spot¬ 
kasz się z sytuacją, że to Ty bę¬ 
dziesz zwierzyną, a Obcy łowca¬ 
mi. Nie raz stracisz też życie, 
chcąc wyjść z ukrycia. Ulu- 
M biona taktyka potworów jest 
*1 podobna do mojej, tzn. cho- 
hi wają się za rogiem i po- 
: ł syłają ostrzegawczą 
seną, w związku z czym 
s mam duże problemy. 
Nie myśl, że na otwar- 
tych przestrzeniach bę¬ 
dzie lepiej. Te miłe, zie¬ 
lone bestie z powodze- 


żesz biegać, wchodzić po scho¬ 
dach, zeskakiwać z nich, kryć się 
za ścianami, jeździć windami, 
używać teleportów, urządzać za¬ 
sadzki na stwory. Z czynności rza¬ 
dziej spotykanych wymienić warto 
przykucanie, czołganie się. tapla¬ 
nie się po pas w wodzie, skaka¬ 
nie, spoglądanie w górę i w dół, 
nurkowanie. 

Broń to naturalnie ważna spra¬ 
wa Do wyboru masz jej aż dzie¬ 
sięć rodzajów. Obok strzelby znaj¬ 
dziesz tu także karabin plazmo¬ 
wy, a nawet wyrzutnię rakiet. Każ¬ 
da z broni to obiekt 3D z nałożoną 
teksturą i cieniowanymi po¬ 
wierzchniami. Wyglą¬ 
da to bardzo 


1 V, 

1— 







niem wymijają przelatujące w takiej pozycji spotkasz przed- 
pociski, nie mówiąc już o gra stawiciela Obcych. Możesz wtedy 
natach. Poza tym Obcy zacho- się pościgać i dowieść, że Ziemia- 
wują się dość logicznie. W przy- nie w pływaniu zawsze byli dob- 
padku jakiejś akcji większość rzy, a w uciekaniu - jeszcze lepsi 
biegnie w to miejsce. Miałem przy- Jedynym optymistycznym akcen- 
jemność zaobserwować następu- tern w nurkowaniu jest fakt, że po- 
jącą sytuację. Po narobieniu za- siadasz specjalny skafander, dzię- 
mieszanie w jednym z korytarzy ki któremu nie musisz się obawiać 
(czytaj: po rozwaleniu grupki naiw- braku tlenu. Dobre chociaż to. 
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MarkSoft 
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Z innych ciekawostek - w grze 
często możesz natknąć się na cał¬ 
kowicie zaciemnione korytarze, 
W których łatwo pobłądzić. W dodat¬ 
ku w takich mrocznych zakamar¬ 
kach lubią po cichutku kręcić się 
Obcy! Zabieg ten daje takie na¬ 
pięcie u gracza, że na odgłos 
wchodzącego do pokoju domow¬ 
nika gotów jest on cisnąć w nie¬ 
go czym popadnie Ja raz rzuci¬ 
łem monitorem (21 cali) w siostrę, 
a matkę, która do niej podbiegła, 
unieszkodliwiłem wyrwanym ze 
ściany kaloryferem. Po tym zda¬ 
rzeniu obiecałem sobie już więcej 
nie grać w AB3D2. A tak poważ¬ 
nie - mam znajomego, który po 
zobaczeniu Breeda stwierdził, że 
będzie się bał zagrać samemu. 
Naprawdę! Człowiek ten przekro¬ 
czył dwudziestkę i z tego co wiem, 
nie ma żadnych większych od¬ 
chyłek od normy. 

Stopień trudności gry jest 
straszliwy. Porzednia część była 


przedszkolem, a nawet żłobkiem 
w stosunku do tego, co można za¬ 
stać w AB3D2. Pierwszy poziom 
jest do przejścia, drugi polega na 
szybkiej ucieczce przed hordami 
Obych, w trzecim nie masz w za¬ 
sadzie większych szans... Ale czy 
to kogokolwiek odstraszy? Myślę, 
że wręcz przeciwnie. 

Pora przejść do technicznej stro¬ 
ny gry. Jest to na razie chyba naj¬ 
lepszy doomowiec na Amigę pod 
względem wykonania. Świetne 
tekstury z masą szczegółów, uw¬ 
zględnienie źródeł światła, genial¬ 
ne efekty specjalne.Takie rzeczy 
spotykane są w najnowszych grach 
na PC, ale nie we wszystkich! Co 
do prędkości, to muszę zmartwić 
posiadaczy „gołych" Al200. Na 
ich komputery powstała specjalna 
wersja AB3D2. Okno gry jest ma¬ 
łe, piksele 2x2, a do tego zlikwido¬ 
wano tekstury na podłogach i su¬ 
fitach. Mimo tych wszystkich za¬ 
biegów gra i tak momentami się 
haczy! Ciężko jest grać w Breeda 
na takim sprzęcie, nie wspomina¬ 
jąc o jakiejś satysfakcji. Po prostu 
trzeba zaakceptować, że AB3D2 
jest grą o dużych wymaganiach. 
Na Amidze 68030/28 grałem na 
małym ekranie i często przy pikse¬ 


lach 2x1. Nawet na tym sprzęcie 
nie dało się grać na całym ekra¬ 
nie. Praktycznie jesto to możliwe 
tylko przy dużych pikselach lub 
na szybszej maszynie. 

Jeśli chodzi o stronę graficz¬ 
ną, to nie można jej właściwie nic 
zarzucić. Tekstur jest dużo, są zróż¬ 
nicowane i widać, że robił to ktoś 
z głową. Na szczególną uwagę za¬ 
sługuje podkład dźwiękowy, który 
jest chyba jednym z bardziej pro¬ 
fesjonalnych podkładów, jakie sły¬ 
szałem na Amidze (w grach, oczy¬ 
wiście). Głównie chodzi mi tu o efek¬ 
ty specjalne. Zupełnie inny jest od¬ 
głos kroków na twardym podłożu, 
a inny na piasku. Ze wszystkich 
stron dobiegają wycia stworów 
i odgłosy strzałów, a trafiony Obcy 
przeraźliwie jęczy i bulgocze (tzn. 
jego trzewia bulgoczą, ha, ha!). 
Do tego dochodzą stukot kroków 
przechadzających się tu i ówdzie 
potworków oraz dziwne, mrożące 
krew w żyłach zgrzyty. 

Nie ukrywam, że gra ta z pew¬ 
nością nie spodoba się zatwardzia¬ 
łym fanom Dooma Mamy tutaj zu¬ 
pełnie inny klimat, bardziej przy¬ 
tłaczającą atmosferę. Pod tym 
względem AB3D2 przypomina 
chyba najbardziej Space Hulka 
Grając w niego zapewnisz sobie 


moc wrażeń, a po skończonej grze 
będziesz bał się wyjść na ulicę. 
Ja tak się bałem, że nie wiedzia¬ 
łem, jak zanieść ten artykuł do re¬ 
dakcji. Dopiero gdy na strychu 
znalazłem starą strzelbą, odważy¬ 
łem się wyjść poza obręb mojego 
domu. 

Aby dopełnić podsumowanie, 
zakończę popularnym wśród 
użytkowników PC stwierdzeniem: 
dla tej gry warto zmienić procesor 
na lepszy... 

Sebastian Kłomski 
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mi błahostkami, będziesz mógł 
skorzystać z funkcji auto. W za¬ 
leżności od rodzaju zadania po¬ 
winieneś odpowiednio uzbroić 
swoich agentów. Autorzy progra¬ 
mu oddali do Twojej dyspozycji 
ponad 20 różnego rodzaju broni, 
poczynając od zwykłego UZI, po¬ 
przez działka, minipistolety, mio¬ 
tacze ognia, aż do bomb i ataków 
orbitalnych włącznie. Oczywiście, 
nie zabraknie także tzw. prze- 
konywacza. Jak widzisz, mo¬ 
żliwości jest wiele. 

Podczas akcji spotkasz 
nie tylko wrogich agentów. 
W mieście żyją również zwy¬ 
kli mieszkańcy - członkowie 
młodzieżowych subkultur, 
przestępcy, policjanci itd. Mu¬ 
sisz wziąć to pod uwagę, 
gdyż różni ludzie będą różnie 
reagować na Twoją obecność. 
Punki strzelają do wszystkiego, 
co się rusza, policjanci niezbyt 
przychylnie patrzą na noszo¬ 
ną przez Twoich agentów broń, 
a ochroniarze strzelają do intru¬ 
zów zagrażających strzeżonym 
przez nich obiektom. Przy odrobi¬ 
nie pomysłowości oraz szczęścia 
powinieneś wykorzystać te za¬ 
chowania napuszczając np. pun¬ 
ków na policjantów i ochroniarzy 
lub na odwrót. 

Przy okazji reklamowania Syn- 
dicate Wars firma Bullfrog zapo¬ 
wiadała rewolucję w temacie gra¬ 
fiki. W moim subiektywnym odczu¬ 
ciu nie prezentuje się ona tak 
wspaniale, jak można by tego 
oczekiwać po zapowiedziach, 
choć oczywiście jest na przyzwoi¬ 
tym poziomie. Gra przedstawiona 
jest w widoku trójwymiarowym 
(izometrycznym) z możliwością 
powiększania i obracania w dowol¬ 
nym kierunku. Miasta „wypełnio¬ 
ne" są różnego rodzaju budowla¬ 
mi (do niektórych z nich możesz 
wejść), murami, mostami i ulica¬ 
mi. Wszystko to uzupełniają licz- 


wać. Niestety, jak to w życiu bywa 
(zgodnie z prawem Murphy’ego - 
jeśli coś ma się nie udać, nie uda 
się na pewno) nastąpiły nieprze¬ 
widziane komplikacje. Implanty 
w wyniku niewyjaśnionego proce¬ 
su zaczęły szaleć, buntować się, 
wymykać się spod kontroli. Jakby 
tego było mało, na horyzoncie po¬ 
jawiła się sekta „Church of the 
New Epoch" (czyli „Kościół nowej 
epoki”), której dziwny, tajemniczy 
wirus zaatakował komputery syn¬ 
dykatu. Sekta ta, przepowiadają¬ 
ca rychłe nadejście końca świata, 
od początku swej działalności 


Producent: Bullfrog/Electronic Arts 


W akcji wolno użyć maksy¬ 
malnie czterech agentów. Każde¬ 
go z nich możesz, podobnie jak to 
było w pierwszej części, wyposa¬ 
żyć w broń oraz kilka ciekawych 
ulepszeń (lepszy mózg, ręce, no¬ 
gi, pancerz na klatkę piersiową). 
Dzięki nim wzmocnisz siłę, cel¬ 
ność strzału, prędkość porusza¬ 
nia się i odporność na trafienia swo¬ 
ich agentów. Dodatkowo podczas 
wykonywania misji znaleźć bę¬ 
dziesz mógł i inne pomocne przed¬ 
mioty dodatkowo wzmacniające 
odporność na trafienia, 
zwiększające energię, 
czy też czyniące niewi¬ 
dzialnym agenta, który 
taki przedmiot posiada. 
Rzeczy możesz swo¬ 
bodnie wymieniać po¬ 
między członkami Two¬ 
jej drużyny. Jedynym 
ograniczeniem będzie 
pojemność plecaka 


cie, nie za darmo - skorzystać z po¬ 
mocy szpiegów i zdobyć dodat¬ 
kowe informacje. Dzięki temu do¬ 
wiesz się o szczególnie bogatych 
bankach (możesz je obrabować!), 
czy też ukrytych wrogich agen¬ 
tach itp. Każda akcja składa się 
od jednego do czterech podza- 
dań, których wykonanie nie wy¬ 
maga zachowania określonej ko¬ 
lejności. 

Misje, podobnie jak w Syndi- 
cafe, mogą mieć różnoraki cha¬ 
rakter. Oprócz typowej ekstermi¬ 
nacji, będziesz musiał odnaleźć 
VIP-ów, obronić określone budyn¬ 
ki przed zniszczeniem, czy też 
„pożyczyć” odpowiednie pojazdy. 
Za wykonanie każdej misji otrzy¬ 
masz pieniężne nagrody. Tak jak 
w pierwszej części, zarobione 
pieniądze możesz zainwestować 
w rozwój nowych broni, implan¬ 
tów, protez itp. Jeśli nie będziesz 
chciał zaprzątać sobie głowy taki¬ 
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Czy pamiętasz jeszcze grę 
Syndicate firmy Bullfrog? Oczy¬ 
wiście, że pamiętasz. Takich gier po 
prostu się nie zapomina. Otóż wy¬ 
obraź sobie, że firma Bullfrog 
wreszcie wydała następcę osła¬ 
wionego hitu - Syndicate Wars. 
Hurrrra! 

Historia rozpoczyna się około 
50 lat później. Po walkach z Syn¬ 
dicate (pierwszej części) na placu 
boju pozostał tylko jeden 
kartel obejmujący swym 
zasięgiem całą kulę 
ziemską. Większości lu¬ 
dzi wszczepiony został 
osławiony chip (między 
innymi o to właśnie to¬ 
czyła się wojna), dzięki 
któremu można było im 
„wmówić” zadowolenie, 
a także łatwo nimi kiero¬ 


„pomaga” w spełnieniu się 
tej przepowiedni. Oczy¬ 
wiście, syndykat zaczął 
aktywnie przeciwdziałać. 
Tak pokrótce przedstawia 
się tło historyczne. 

Autorzy umożliwili Ci grę po 
obu stronach barykady. Na po¬ 
czątku możesz zdecydować, czy 
chcesz bronić status quo i wal¬ 
czyć po stronie europejskiego 
syndykatu, czy też spróbować 
wprowadzić nowy porządek wal¬ 
cząc po stronie sekty. W obu przy¬ 
padkach chodzić będzie o to sa¬ 
mo - panowanie nad światem. 


każdego z 
nich. 

Przed 
każdym za¬ 
daniem cze¬ 
ka Cię odprawa, na której do¬ 
wiesz się o szczegółach akcji, za¬ 
daniach, jakie będziesz musiał 
wykonać, pierwszo- i drugoplano¬ 
wych celach, jak również o specy¬ 
fice danej misji. Podczas każdej 
odprawy będziesz mógł zaznajo¬ 
mić się również z mapami i zdję¬ 
ciami lotniczymi terenu, na którym 
będziesz działał. Jeżeli i tego bę¬ 
dzie Ci mało możesz - oczywiś- 



















ne latarnie uliczne, reklamy, palą¬ 
ce się w oknach światła itp. God¬ 
na podkreślenia jest dbałość o 
szczegóły, z jaką wykonane są 
wyżej wymienione elementy. I nie 
chodzi mi tylko i wyłącznie o sam 
ich wygląd, ale o takie drobiazgi, 
jak to, że latarnie oświetlają tylko 
najbliższe otoczenie, a po ich 
zniszczeniu robi się wkoło ciem¬ 
no, czy też to, że chodzący tu 
i ówdzie piesi i poruszające się po 
ulicach pojazdy mają swoje cienie 
zmieniające się wraz ze zmianą 
kierunku padania światła. Całości 
dopełniają takie detale, jak wspa¬ 
niałe eksplozje (przypominające 
nieco te z Magie Carpet), krew za¬ 
bitych, czy strzały z miotacza pło¬ 
mieni. W sumie ładny efekt, jed¬ 
nak szczerze mówiąc spodziewa¬ 
łem się więcej. W końcu rewoluc¬ 
ja to rewolucja. 

Do wyboru masz dwie roz¬ 
dzielczości 320x200 oraz 640x480. 
Różnica pomiędzy nimi szczegól¬ 
nie mocno widoczna jest podczas 
zbliżeń i powiększeń. Niestety, jak 
wiesz, wyższa rozdzielczość oz¬ 
nacza wyższe wymagania sprzę¬ 
towe albo wolniejszą pracę pro¬ 
gramu. Aby temu zapobiec, mo¬ 
żesz poeksperymentować, włą¬ 
czając lub wyłączając odpowied¬ 
nie opcje, tj. ilość szczegółów 
i efekty świetlne. Dzięki temu gra 
pracować będzie znośnie prawie 
na każdym komputerze. Moim zda¬ 
niem, lepiej jednak pozostać przy 
„zwykłym" VGA ze wszystkimi 
szczegółami, niż „męczyć" się na 
powolnej SVGA. 

Jeśli mowa o komputerze, to 
autorzy jako konfigurację podsta¬ 
wową nieśmiało wymieniają kom¬ 
puter PC z procesorem 486 
DX2/66 MHz, 8 MB RAM i CD- 
ROM podwójnej prędkości. Każ¬ 
de dziecko wie jednak, że konfi¬ 
guracje podstawowe pozwalają 
jedynie uruchomić program. Aby 
sobie naprawdę pograć, potrze¬ 
bować będziesz o wiele silniejszej 
maszyny - Pentium 100 albo lep¬ 
iej 133 MHz, 16 MB RAM i napę¬ 
du CD-ROM 4,6 lub 8-krotnej pręd¬ 
kości odczytu. Cóż, czasy się zmie¬ 
niają. Najprawdopodobniej już za 
rok taki właśnie układ będzie dla 
wielu gier konfiguracją podstawo¬ 
wą. 

Na równie wysokim poziomie 
stoi dźwięk. Gra obsługuje wszyst¬ 
kie ważniejsze standardy muzycz¬ 
ne. Szczególnie ciekawie brzmi 
muzyka przy zastosowaniu MIDI. 
Nie gorsze są również efekty 
specjalne. Jednym słowem dźwięk 
w niezwykle udany sposób współ¬ 
tworzy wraz z grafiką atmosferę 
tajemniczości i grozy. 

Dopełnieniem zmian, jakie 
nastąpiły, jest możliwość zabawy 
większej ilości osób. Przy wyko¬ 
rzystaniu modemu o dominacje 
nad światem walczyć może rów¬ 



nocześnie czterech różnych gra¬ 
czy (cztery różne syndykaty czy 
też sekty). 

Ogólnie rzecz biorąc, wszys¬ 
cy fani pierwszego Syndicate na 
pewno nie będą zawiedzeni. Gra 
Syndicate Wars w pełni wykorzys¬ 
tuje możliwości graficzne i dźwię¬ 
kowe, jakie oferują obecne kom¬ 
putery. Utyskiwać można tylko na 
fakt, że gra na razie dostępna bę¬ 
dzie tylko w wersji angielskiej. 

DODATEK SPECJALNY 

I. Porady. 

Podczas pierwszych misji 
trzymaj wszystkich swoich agen¬ 
tów razem. Dopiero później, 
szczególnie w misjach defensy¬ 
wnych, opłaci Ci się podzielić od¬ 
dział na dwie drużyny. 

Zbieraj wszystkie leżące przed¬ 
mioty. Dzięki temu będziesz mógł 
zwiększyć siłę ognia swojego od¬ 
działu lub zarobić trochę kredy¬ 
tów, sprzedając je po skończonej 
akcji. 

Jako jeden z pierwszych po¬ 
winieneś wynaleźć materiał wybu¬ 
chowy. Przyda Ci się on do wysa¬ 
dzania bram oraz w... napadach 
na bank. Podczas tych ostatnich 
uważaj na policję! 

Bomby wybuchają po ustalo¬ 
nym czasie. Jeśli będziesz chciał 
zdetonować je wcześniej, musisz 
trafić je np. z karabinu. 

Samochody policyjne możesz 
ominąć, oddalając się od ulicy, po 
której jeżdżą, bądź też idąc w od¬ 
wrotnym kierunku ich jazdy. Tro¬ 
chę gorzej jest z pojazdami lata¬ 
jącymi, tym jednak możesz uciec, 
chowając się pod budowlami, 
bądź też wchodząc do budynków. 

II. Scenariusze początkowe. 

Aby nieco dopomóc Ci w grze 

zamieszczam poniżej opis kilku 
pierwszych akcji. Po ich przejściu 
na pewno zorientujesz się, o co 
w tej grze biega i dalej poradzisz 
sobie sam. 

1. LONDYN. W miarę posiada¬ 
nych pieniędzy wyposaż swoich 
agentów w mini-guny oraz dos¬ 
tępne ulepszenia ciała (szkielet 
i np. ramiona). Na początku misji 
skieruj się na lewo. Podczas akcji 
nie musisz uważać na cywilów. 
Za ich zabicie nie spotka Cię żad¬ 
na kara. Zabicie czterech wrogich 


niesz tę misję, upewnij się, że 
przynajmniej jeden z członków 
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agentów nie po¬ 
winno sprawić Ci kłopotu. 
Jeśli nie będziesz mógł 
sobie z nimi poradzić, 
wycofuj się w kierunku 
bazy. Dwóch strażników 
przy bramie wejściowej 
jest po Twojej stronie. 
Dzięki ich pomocy po¬ 
winieneś pomyślnie za¬ 
kończyć misję. Po zlik¬ 
widowaniu wrogich agen¬ 
tów, zbierz pozostawione 
przez nich UZI. 

2. DETROIT. Zanim 


zaczniesz misję, sprzedaj zdo¬ 
byte w Londynie UZI. Za zarobio¬ 
ne pieniądze kup mini-guny oraz 
dodatkowe ulepszenia. Również 
i w tej misji powinieneś zebrać 
cztery pistolety maszynowe. Dzię¬ 
ki temu znowu zarobisz 8000 


kredytów. W tej misji będziesz 
musiał unieszkodliwić siedmiu 


zagrażających bezpieczeństwu 
publicznemu obcych agentów. 
Jeden z nich będzie chciał znisz¬ 
czyć wysoki budynek w dolnej 
części mapy. Gdy zbliżysz się do 
niego, zostawi ładunek i pobieg¬ 
nie w kierunku innych budowli. 
Jeśli będziesz działał wystarcza¬ 
jąco szybko, uda Ci się zebrać 
wszystkie pięć ładunków, zanim 
eksplodują. Dzięki temu nie tylko 
ocalisz od zniszczenia budynki, 
ale również będziesz w posiada¬ 
niu pięć ładunków wybuchowych. 
We wnętrzu budynku (w górze 
mapy) znajdziesz dwóch ukrytych 
wrogów. Po ich zabiciu znajdziesz 
przy jednym pojemnik z gazem 
usypiającym. Podczas wchodze¬ 
nia do budynku zachowaj jak naj¬ 
dalej posuniętą ostrożność. W 
środku natkniesz się na wieżę 
strażniczą strzelającą do wszyst¬ 
kiego, co się rusza. Do jej znisz¬ 
czenia możesz użyć zdobytych 
wcześniej ładunków wybucho¬ 
wych. To jeszcze nie koniec. Po 
chwili powinieneś zauważyć jesz¬ 
cze jednego zwolennika sekty. 
Uważaj również i on ma bombę. 
Obserwuj go, gdzie ją podłoży. Po 
jej podłożeniu ucieknie do stoją¬ 
cych niedaleko pojazdów, gdzie 
łącznie z nim zlikwidować będ¬ 
ziesz musiał trzech ostatnich w tej 
misji Zaelotów. 

3. HONG KONG. Zanim zacz- 


Twojej drużyny posiada przeko- 
nywacz. Już na samym początku 
zauważysz obcych agentów. Omiń 
ich, idąc ulicą na lewo do góry. 
Idąc, staraj się przekonać (wys¬ 
tarczy mieć włączony przeko- 
nywacz i przejść koło przechod¬ 
nia) jak największą liczbę cy¬ 
wilów. W żadnym wypadku nie 
możesz podczas akcji zniszczyć 
zielonego pojazdu. Tylko dzięki 
niemu dostaniesz się na tereny 
Yamaguchi. Po dotarciu na miejs¬ 
ce, zostaniesz zaatakowany przez 
strażników. Możesz ich zabić albo 
przekonać. Po uporaniu się z nimi 
pozostaje Ci tylko użyć na nau¬ 
kowcach przekonywacza i wrócić 
razem z nimi do punktu wyjścia. 

LEO 

PS. Programiści z Bullfroga 
pracują obecnie nad wersją Syn¬ 
dicate Wars działającą w środo¬ 
wisku Windows 95. 
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zesz się dowiedzieć z do¬ 
łączonej książeczki z opo¬ 
wiadaniem, które jest, we¬ 
dług mnie, takie sobie). 




XXI już się rozpoczął! A do¬ 
kładniej - stało się to 9 września 
1996 roku. Zgodnie z pojawiający¬ 
mi się w całej polskiej prasie kom¬ 
puterowej zapowiedziami. Mowa 
tu oczywiście o premierze najnow¬ 
szej gry firmy Avalon pt. A.D. 
2044. Zaciekawiony tą wielomie¬ 
sięczną kampanią reklamową, 
rzuciłem się na świeżutkie pudło 
z grą jak wygłodniały wilk. I... nie 
zawiodłem się. Powiem to od ra¬ 
zu, na samym początku - AD 
2044 jest świetne. I wcale nie tyl¬ 
ko „świetne jak na Polskę". Gra 
z powodzeniem może konkuro¬ 
wać z zachodnimi produkcjami te¬ 
go typu. 

Opisywany A.D. 2044 to tak 
zwana multimedialna przygodów- 
ka. W tym przypadku oznacza to, 
ni mniej ni więcej, grę przygo¬ 
dową wydaną na dwóch krążkach 
(!), z bajeczną grafiką i pełnym 
udźwiękowieniem. O A.D. 2044 pi¬ 
saliśmy już miesiąc temu w dzia¬ 
le „w przygotowaniu", nie będę 
więc powtarzał wszystkich zawar¬ 
tych tam informacji. Skupię się tyl¬ 
ko na najważniejszym. 

Fabuła A.D. 2044 jest bardzo 
podobna do znanej wszystkim 
„Seksmisji" Juliusza Machulskie¬ 
go (a nie Janusza, jak palnął os¬ 
tatnio A.Bard - ha, ha, ha). Auto¬ 
rzy gry wcale zresztą tego faktu 
nie ukrywają i umieścili w intrze 
stosowną informację o inspiracji 
tym właśnie filmem. Jako główny bo¬ 
hater zostałeś podstępnie umiesz¬ 
czony w hiberna- 
torze, aby obu¬ 
dzić się za kilka¬ 
dziesiąt lat i siać 
zamęt w matri- 
archalnym spo¬ 
łeczeństwie (tej 
części fabuły mo- 


W czasie Twojej hibernacji grupa 
kobiet opanowuje ogromny arse¬ 
nał broni jądrowej. Podczas próby 
odbicia śmiercionośnego narzę¬ 
dzia z ich rąk przewodnicząca ru¬ 
chu, siostra Marta, detonuje zgro¬ 
madzony ładunek. Na Ziemi prze¬ 
żywa jedynie garstka kobiet, która 
przenosi się do podziemnych po¬ 
mieszczeń i tworzy tam państwo 
pozbawione mężczyzn (wypisz, 
wymaluj „Seksmisja"). Podczas roz¬ 
budowy swego podziemnego świa¬ 
ta, natrafiają na kapsułę hiberna- 
cyjną z Tobą w środku. Tego wszyst¬ 
kiego dowiadujesz się z wyjątko¬ 
wo długiego intra (prawie 10 mi¬ 
nut). Wykonane jest w wysokiej 
rozdzielczości i wygląda bardzo 
ładnie. Trochę się co prawda dłu¬ 
ży, ale rekompensuje to towarzy¬ 
sząca mu doskonała muzyka i głos 
lektorki czytającej po polsku (!). 
Początkowe animacje zajmują 
240 MB, a więc ponad jedną trze¬ 
cią pierwszego kompaktu. Oglą¬ 
dając czołówkę i grając, cały czas 
łapałem się na tym, iż dziwię się, 
że wszystko mówi po polsku. Gra 
jest na wysokim, światowym po¬ 
ziomie i po prostu nie mogłem po¬ 
jąć, jak taka świetna gra mogła 
powstać w naszym kraju. Ale, jak 
widać, mogła. 

W swoim charakterze 
A.D. 2044 przypomina nie¬ 
co 7th Guest. Grając nie 
masz pełnej swobody ru¬ 
chu; klikasz tylko wybiera¬ 
jąc punkt docelowy, a ani¬ 


macja obrazująca Twój 
ruch jest odtwarzana 
z CD-ka. Sam sposób gry różni 
się jednak od wspomnianego hitu. 
A.D. 2044 to typowa przygodów- 
ka. Musisz zbierać różne przed¬ 
mioty i używać je w mniej lub bar¬ 
dziej oczywisty sposób. Najwięk¬ 
szą trudność sprawia, oczywiście, 
znalezienie niektórych przedmio¬ 
tów. Większość z nich widoczna 


został uproszczony do nie¬ 
zbędnego minimum. Po na¬ 
jechaniu myszką na jakiś 
przedmiot wygląd kursora 
jednoznacznie określa, co z daną 
rzeczą możesz zrobić. Ciekawym 
urozmaiceniem jest możliwość 
(i konieczność) używania jednego 
przedmiotu na innym (np. zapala¬ 
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Producent: L.K. Avalon 


jest dopiero, gdy dojdziesz do od¬ 
powiedniego miejsca i klikniesz 
we właściwym miejscu. Pomaga 
w tym zmieniający się kursor. Gdy 
jest coś do obejrzenia, to ma po¬ 
stać lupki. Mimo tego już na sa¬ 
mym początku gry, w toalecie, 
miałem problem ze znalezieniem 
lusterka, choć dobrze wiedziałem, 
że ono tam jest. Ale to wszystko 
niuanse, w końcu gra nie może 
być dziecinnie prosta. Interfejs 


nie papierosa znalezionymi wcześ¬ 
niej zapałkami). Są też elementy 
pseudo-zręcznościowe. Musisz 
wtedy w odpowiednim momencie 
kliknąć we właściwe miejsce (naj¬ 
częściej wykorzystywane jest to 
do całowania strażniczek w mieś¬ 
cie kobiet). Wszystkie te elemen¬ 
ty sprawiają że w A.D. 2044 gra 
się bardzo przyjemnie. Poziom trud¬ 
ności jest dobrze dobrany. Za¬ 
gadki nie są ani za łatwe, ani za 
trudne. Po prostu - w sam 
raz. Humor sytuacji (bo gra 
ma charakter raczej ko¬ 
mediowy) jest bardzo po¬ 
dobny do obecnego we 
wspomnianej już „Seks¬ 
misji" i mnie osobiście od¬ 
powiada. 

Teraz trochę danych 
czysto technicznych. Na 
początek informacje mo- 

































kowo paskudnie wy¬ 
gląda wtedy panel 
otaczający właściwe 
okienko gry. Tak 
więc, jeśli chcesz 
komfortowo pograć 
w A.D. 2044, musisz 
mieć odpowiednio 
mocny sprzęt. W met¬ 
ce na końcu artykułu 
podaję minimalne 
wymagania gry okreś¬ 
lone przez produ¬ 
centa. Dodam też, 
że L.K. Avalon lojalnie podaje na 
pudełku również konfigurację za¬ 
lecaną, która jest „troszkę" bar¬ 
dziej wymagająca od minimum 
i według mnie wystarcza do znoś¬ 
nego działania gry. 

Cała grafika w A.D. 2044 zos¬ 
tała wykonana techniką renderin¬ 
gu. I to wyjątkowo dobrze. Przed¬ 
stawiane pomieszczenia są wyp¬ 
chane szczegółami i skompono¬ 
wane w sposób nie przypomina¬ 
jący w niczym domków dla lalek 
(a niektóre renderingi w zachod¬ 
nich grach tak właśnie wygląda¬ 
ją). Jedyne, do czego można się 
przyczepić, to postacie ludzi. 
Z przyjemnością obejrzałbym 
wplecione w wyrenderowane tła 
sfilmowane, żywe dziewczyny. Nie¬ 
stety, nic z tego. Wszystkie kobie¬ 
ty są renderowane i przypominają 
roboty. Trochę szkoda, ale z dru¬ 
giej strony wykonane są całkiem 
znośnie i nieźle pasują do klimatu 
całej gry. 

Równie dobrze jest pod wzglę¬ 
dem dźwięku. O fajnej muzyce pod¬ 
czas czołówki już wspominałem, 
równie ciekawa jest podczas gry, 
ale najważniejsze są głosy po¬ 
staci. Nie tak dawno (ŚGK 6/96) 
znęcałem się nad żenującym 


udźwiękowieniem Teenagenta fir¬ 
my Metropolis. Tym razem jed¬ 
nak nie będę narzekał. Głosów po¬ 
staciom w A.D. 2044 użyczyli ak¬ 
torzy Teatru Lalek z Rzeszowa 
i zrobili to, jak się należy. Czasem, 
co prawda, słuchać dosyć dziw¬ 
ne, zbyt wyraziste akcentowanie, 
ale ta maniera wcale nie przesz¬ 
kadza w A.D. 2044. Niemniej mo¬ 
gę oficjalnie stwierdzić, że wresz¬ 
cie pojawiła się pierwsza, przyz¬ 
woicie udźwiękowiona polska gra. 

A.D. 2044 oferuje prawdziwie 
światowy poziom, ale niestety za 
równie światową cenę. Gra kosz¬ 
tuje 122 złote. Niby tyle samo, co 
większość zachodnich gier, ale mia¬ 
łem cichutką nadzieję, że będzie 
tańsza. Na szczęście, kupując 
A.D. 2044 masz przynajmniej pew¬ 
ność, że nie wyrzucasz pieniędzy 
w błoto. 

Adam Gregrowicz 


A.D. 2044 


Sprzedaż Wysyłkowa TO/m 


Gier Komputerowych 

Termin realizacji: tei/fax: (0-22)773191 

TYLKO 5 DNI !!! tei. (0-90)297105 

OKAZJA! Czynne 7 dni w tygodniu Niskie Ceny 




PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY: 


IBM PC 


Battle Isle 
Dune II 
Franko 
Ishar III 

Liga Polska Manager'95 

Lords of the Realm 

Megalomania 

Micnael Jordan In Flight 

Polanie 

Privater 

Skaut Kwatermaster 

t peedway Manager '96 

wirus 

Tom & Ghost 

Worms 


Ceny w zł 


IBM PC-CD ROM 

Absolute Zero 

A Ki ica 

AH-64 D Longbow 

Anvil of Dawn 
A.D. 2044 
A.T.F 
Bad Mojo 

Battlegrounds Gettysburg 
Battlegrounds Waterloo 

Big Red Racing 

Command & Conquer + scenery disc 

Command & Conquer - scenariusze 

Cyber Judas 

Cybermage 

Cywilizacja II 

Deadline 

Defcon 5 

Destruction Derby 


Duke Nukem 3D 

Eartworm Jim 
Encyklopedia Kosmosu 


127,00 
36.00 
139,00 
138,00 
115,00 
127.00 
112,00 
103,00 
115,00 
123,00 
169,00 
47,00 
103,00 
3600 
127,00 
113,00 
173,00 
112 00 
127,00 


Encyklopedia Kosmosu 
ESPN Exterme Games 

Fire Fight 

Gender Wars 

Grand Prix 2 Formuła 1 

Ishar Trilogy 


127,00 
115,00 


Magie Carpet 
Affa’- 


Morlov Affair 

Normality 
Nuke It 
Offensive 

Olympic Soccer - ATLANTA '96 

Olympic Games - ATLANTA '96 

Quake 

Return Fire 

Ripper 

Screamer 

Settlers II 

Shellshock 

Shivers 

S lent Hunter 

Space Bugs 

Speed Hastę 

Spycraft 

Space Hulk II 

Swat- Police Quest V 

Tekwar ("William Shanteris") 

The "D" 

This Means War 
Top Gun 
Toshiden 
Total Mania 

Touche-Adventures of D- 5 th Musceteres 
Warcraft II- dodatkowe misje 
Worms - dodatkowe misje 
Zork Nemesis 


112,00 
127,00 
140,00 
127,00 
86,00 
36,00 
113,00 
127 00 
93,00 
129,00 
138,00 
138,00 
157,00 
110 00 
139,00 
127,00 
131,00 
112,00 
36,00 
140,00 
36,00 
36,00 


152,00 

127,00 


139,1 
140,Uu 
149,00 
36,00 
139,00 
181,00 
132,00 
98,00 
75,00 
66,00 
157,00 


AMIGA 


Bez Kompromisu 
Dune II 

F -29 Retaliator 
First Samuraj 
Intercalaris 
Ishar III 
Jurasie Park 

Liga Polska Manager '96 
Metal Kombat 
Mistrz Polski '96 
Olimpiada ’96 
Primal Ragę (Al 200 ) 

Rajd przez Polskę 

Sensible World of Soccer 95/96 EURO 

Shadow Fighter 
Soccer Stars '96 
TVran 
Worms 


38,00 

53,00 

38,00 

29,00 

38,00 

41,00 

52,00 

37,00 

35,00 

37,00 

29,00 

87,00 

30,00 

81,00 

46,00 

87,00 

38,00 

99.00 


Posiadamy w sprzedaży: 
SONY Playstation 

SEGA Saturn 
w formie wysłkowej 


Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 
Sony Playstation Sega Saturn 


Adidas Power Soccer, Alien 
Trilogy, Cyberia "D"., 
Destruction Derby, Discworld, 
Doom, Earth Worm Jim 2, 
Fifa '96, Formula 1, Gunship, 
Impact Racing, Loaded, 
Mortal Kombat III, NBA Live 
'96. Need for Speed, 
Olympic Games, Olympic 
Soccer, Panzer General, Pro 
Pinball, Resident Avil, Ridge 
Racer Revolution, Street 
Fighter Alpha, Street Fighter 
Movie, Striker '96. Tekken, 
Theme Park, Thunderhawk II, 
Toshinden 2, Total NBA, 
Track & Field, True Pinball, 
Wing Commander III, 

Wipeout, Worms, X-Com 
Enemy Unknow, i wiele 
innych ... 


Bug, Clockwork Knight, 
Clocword Knight 2. "D". 
Daytona USA, Defcon 5. 

Euro '96, F-1 Championship. 
Fifa Soccer '96, Galactic 
Attack, Golden Axe The 
Duel, Guardian Hero, Hang 
On Gp '96, International 
Victory Goal, NHL Ali Star 
Hockey, Need for Speed, 
Panzer Dragon, Panzer 
Dragon II, Pebble Beach 
Golf, Rayman, Sega Rally, 
Street Fighter Alpha, The 
Hordę, Theme Park. 
Thunderhawk II, The Mansion 
of Hidden Souls, To Shin Den 
Remix, Vitrua Cop, Virtua Cop 
+ Gun, Virtua Fighter 2. 
Virtua Fighter Remix, Virtua 
Hydline, Virtua Racing, 


Wiesat Warmii wiała imali. 


Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać typ 


-si --, — 

komputera) oraz dołączamy do każdej przesyłki. 

Podane w złotych ceny detaliczne zawierają 
podatek VAT. 

Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyłki). 

W przypadku braku danego tytułu na rynku (konieczność 
sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się 
wydłużyć. 

Zamówienia oraz wszelkie pytania 
prźyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem pod numerem 
(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65 . 




że niezbyt wesołe. Otóż A.D. 2044 
pracuje tylko pod kontrolą wyś¬ 
mienitego systemu operacyjnego 
(?) zwanego potocznie Łyndołs 95. 
Już pewnie domyślasz się, co to 
oznacza. Grube miliony wywalo¬ 
ne w sprzęt, aby dał sobie radę 
z tym potworkiem Microsoftu. 

A.D. 2044 jest drugą grą na¬ 
pisaną przez polskich programis¬ 
tów, która wymaga Windows 95. 
Pierwszą jest Fire Fight. ale ta 
znakomita strzelanina wydana 
została na Zachodzie, gdzie prze¬ 
ciętną konfiguracją jest Pen- 
tiumlOO z 16 MB RAM. W kraju 
sytuacja nie wygląda tak różowo 
i wielu graczy może mieć proble¬ 
my. Już wymagania samego 
Win'95 są niemałe, a A.D. 2044 
potrzebuje jeszcze trochę więcej. 
Po pierwsze, szybki CD-ROM. Po¬ 
czwórny to naprawę minimum, 
choć tak naprawdę przydałby się 
i taki o sześciokrotnej prędkości. 
Na wolniejszych, oczywiście, wszyst¬ 
ko działa, ale zacina się niemiło¬ 
siernie i skutecznie psuje frajdę 
z grania. W praktyce potrzebne 
jest także 16 MB pamięci, bo na 8 
gra cienko przędzie. No i jeszcze 
dobra karta graficzna na Local- 
Busie lub PCI. Ponadto A.D. 2044 
oferuje grafikę w 24 milionach ko¬ 
lorów. Jeśli masz kartę, która nie 
obsługuje tak kolorowych trybów, 
to gra będzie działała, ale stracisz 
sporo na jakości obrazu. Wyjąt¬ 


LK AVALON 

ul. Targowa 1 pok. 1104 
35-064 Rzeszów 
teł. (17) 522-707 


















































Ile to już razy na tamach ŚGK 
miałem okazję opisywać gry zręcz¬ 
nościowe? Jest ich całe zatrzę¬ 
sienie, a dodam, że będzie jesz¬ 
cze więcej. Mimo tego rzadko tra¬ 
fiają się prawdziwe arcydzieła, 
które od pierwszej chwili chwytają 
za serce genialnością pomysłu i wy¬ 
konaniem. Nie ukrywam, że spot¬ 
kałem wiele programów dobrych, 
starannie zaprojektowanych, jed¬ 
nakże tylko o kilku mogę powie¬ 
dzieć, że są niemal doskonałe. Do 
takich należy niewątpliwie Syndi- 
cate. Dzieło firmy Bullfrog zdobyło 
dusze i umysły odbiorców dzięki 
odpowiedniemu doborowi podsta¬ 
wowych elementów, jakimi są: gra¬ 
fika, akcja i atmosfera. Pomimo iż 
od jej premiery upłynęło kilka dob¬ 
rych lat, miłośnicy strategii-strze- 
lanin wciąż sięgają po nią z zain¬ 
teresowaniem. Niewątpliwie chcieli¬ 
byśmy, aby podobnych produkcji 
było jak najwięcej. Pomyśleli o tym 


dycznie), dlatego uzasadnionym 
byłoby podchodzenie do ich pracy 
z rezerwą. Tym razem okazało się 
to niepotrzebne, gdyż Bedlam od 
każdej strony zaskakuje profes¬ 
jonalizmem i wykonaniem. Po¬ 
mysł oczywiście do nowych nie 
należy (proszę mi pokazać jakieś 
całkiem oryginalne dzieło, które 
ukazało się w ciągu kilku ostat¬ 
nich miesięcy), jednak nie o to cho¬ 
dzi. Mamy do czynienia z kolejną 
wojną która toczy się na powierzch¬ 
ni naszej starej matki Ziemi. Pro¬ 
dukty eksperymentów genetycz¬ 
nych rozmnożyły się w niekontro¬ 
lowany sposób i szybko zaczęły 
zagrażać ludzkiej egzystencji na 
planecie. Do walki z nimi wysłano 
naj... Dalszy ciąg już chyba znasz. 
Przypada Ci zaszczytna rola żoł¬ 
nierza przyszłości, który okryje się 
wieczną chwałą, bądź też legnie 
pokonany na polu bitwy. Ponie¬ 
waż czasy licznej piechoty idącej 


ułatwia. Po briefingu przychodzi 
czas na uzbrojenie swego potwora. 
Ktoś, kto grał w Mechwarriora 2 
będzie mile zaskoczony mnogoś¬ 
cią i różnorodnością systemów 
ofensywnych, które robot udźwig¬ 
nie. Mamy tu kilka rodzajów gra¬ 
natów o odmiennym przeznacze¬ 
niu, działka, wyrzutnie rakietowe, 
miotacze, słowem, czego dusza za¬ 
pragnie. Naturalnie, zarówno broń, 
jak i amunicja są ściśle ogranicza¬ 
ne przez limit wagowy, jednak 
z pewnością każdy znajdzie tu coś 
dla siebie. Jeśli nie przywiązujesz 
zbyt dużej wagi do tego zabójcze¬ 
go ekwipunku, natomiast interesu¬ 
je Cię czysta walka, możesz wy¬ 
brać opcję „auto", która pozwoli 
komputerowi wyposażyć Twego 
behemota standardowo. Ten spo¬ 
sób jest na pewno szybszy i prost¬ 
szy, jednak nie zawsze stanowi 
najlepsze rozwiązanie. Po doko¬ 
naniu tych czynności można już 




Producent: Mirage 

sami chłopcy z Bullfroga, przygo¬ 
towując Syndicate Wars. Inne spół¬ 
ki także postanowiły przyłączyć 
się do współzawodnictwa, czego 
efektem okazały się Crusader: No 
Remorse Originu oraz Gender 
Wars SCI. Stanowią one klasę sa¬ 
mą dla siebie, niemniej nie są już 
jedynymi tego typu dziełami na ryn¬ 
ku. Właśnie śmiało wkracza nań 
najnowsza gra firmy Mirage pod 
wymownym tytułem Bedlam. Nie 
jestem pewien, czy zyska ona sła¬ 
wę swych konkurentów, lecz suk¬ 
ces ma już zapewniony. 

Zacznę może od kwestii, któ¬ 
ra pozornie nie ma dla odbiorcy 
większego znaczenia, jednak fak¬ 
tycznie częstokroć decyduje o po¬ 
wodzeniu lub porażce projektu. 
Program zostg^tworzony przez 
ludzi 


którzy 


nigdy do¬ 
tąd gra¬ 
mi się 
nie zaj¬ 
mowali 
(no, może 
a - 


do ataku niczym bydło na rzeź 
bezpowrotnie minęły, zostałeś wy¬ 
posażony w ładną maszynę zwa¬ 
ną potocznie robotem bojowym. 
I to nie byle jakim! Nie wiem dla¬ 
czego, ale obecnie w grach panu¬ 
je moda na broń masowego ra¬ 
żenia. W dobrym guście jest, jeśli 
główny bohater jednym strzałem 
wysadza pół ulicy lub chociaż 
kilka najbliższych domów. Wyżej 
wymieniony cyborg to, oczywiś¬ 
cie, prawdziwa armia na dwóch 
łapach. Jego siła ognia zdolna jest 
zlikwidować każdy cel, a pancerz 
wytrzyma setki trafień. Nic dziwne¬ 
go, skoro dostał się on właśnie 
w Twoje ręce. Oczywiście, żeby 
nie było załatwo, przeciwnik rów¬ 
nież dysponuje potężnym arsena¬ 
łem, z którym będziesz musiał so¬ 
bie radzić podczas rozgrywki. Przed 
sobą masz szereg zadań do wy¬ 
konania, począwszy od prościut- 
kich misji treningowych, a skoń¬ 
czywszy na poważnych 
wyzwaniach tylko dla naj¬ 
lepszych. 

Zaczyna się 
niewinnie, od 
wybrania tere¬ 
nu walki. Mo¬ 
żesz wtedy przeczy¬ 
tać, czego wymaga od Ciebie do¬ 
wództwo, a także zapoznać się 
z mapą taktyczną, na której zaz¬ 
naczono najważniejsze obiekty: 
miejsce startu, cel do zniszcze¬ 
nia, punkt ewakuacji itp. Wprowa¬ 
dzenie przedstawia sytuację do¬ 
syć mgliście, co sprawy wcale nie 


tylko rozpocząć trudną lecz obfi¬ 
tującą w emocje, batalię. 

Na teren zagrożony obecnoś¬ 
cią wroga zostajesz przetranspor¬ 
towany specjalnym samolotem, któ¬ 
ry po udanej akcji zapewni Ci tak¬ 
że powrót do bazy. Od momentu, 
kiedy staniesz na obcej ziemi, jes¬ 
teś zdany wyłącznie na siebie. No, 
może niezupełnie, bowiem pod¬ 
czas operacji towarzyszą Ci na 
ogół inne roboty, dzięki czemu 
możesz dowodzić nawet trzema 
jednostkami. Aby było ciekawiej, 
każdym z nich dowodzisz osobno 
(na ogół maszyny lądują w róż¬ 
nych krańcach pola bitwy), co 
biorąc pod uwagę ciągłe zagroże¬ 
nie, nie należy do rzeczy prostych 
i wymaga skupienia oraz przemy¬ 
ślanej strategii działania. Nie zna¬ 
czy to oczywiście, iż każde zada¬ 
nie to niekończące się starcie z prze¬ 
ważającymi siłami przeciwnika. 
O nie! Równie dużo czasu, jak na 
walkę, poświęcisz na pokonywa¬ 
nie terenu, który pełny jest różno¬ 
rakich niespodzianek. 

Sterowanie swoimi kolosami 
realizujesz właściwie poprzez dwa 
przyciski myszy: lewym wskazu¬ 
jesz, gdzie maszyna ma iść, nato¬ 
miast prawy powoduje użycie bro¬ 
ni. Nic prostszego, tym bardziej, 
że korpus robota jest cały czas 
zwrócony w stronę, gdzie znajdu¬ 
je się kursor, nie trzeba zatem 
obawiać się pomyłek i kłopotów z 
odnalezieniem go. Maszyny nie 
potrafią naturalnie wchodzić po 
schodach, jedynym miejscem na 



wspinaczkę dla nich są pochylnie. 
Oprócz tego do zmiany kondygna¬ 
cji służą windy, które trzeba naj¬ 
pierw uruchomić za pomocą od¬ 
powiednich przycisków. Mamy ich 
zasadniczo trzy rodzaje: niebieski 
- podnoszący platformę, czerwo¬ 
ny - opuszczający oraz zielony - włą¬ 
czający cały układ wind. Zazna¬ 
czyć należy, iż odległość paneli 
od platform może być czasem 
całkiem spora, nie zawsze więc 
wiadomo, co się właśnie urucho¬ 
miło. Na planszy znajduje się oczy¬ 
wiście więcej tego typu przyjem¬ 
ności. Niewątpliwie należą do 
nich teleporty, które pozwalają 
przenieść się do zupełnie innej 
sekcji labiryntu. Wystarczy po 
prostu na niego wejść, by po 
chwili stać zupełnie gdzie indziej. 
Poza tym mamy również różnego 
typu generatory energetyczne, 
zasilające wieżyczki działek lase¬ 
rowych. Zlikwidowanie tych pierw¬ 
szych pozwala uniknąć ognia dru¬ 
gich. Na planszach znajdziesz rów¬ 
nież szereg przedmiotów, które 
wydatnie wspomogą Cię w dal¬ 
szej walce. Są to przede wszystkim 
bonusy, zwiększające Twoją szyb¬ 
kość, wytrzymałość, ilość amuni¬ 
cji itp. Wszystkie one mają jednak 
poważną wadę: trudno je zauwa¬ 
żyć, przez co należy dokonywać 
dość dokładnej eksploracji na 
każdym poziomie. Przewagę nad 
bonusami mają charakterystycz¬ 
ne „dziecięce smoczki" o barwie 
złota, które zobaczysz z daleka. 
Je również na- 
leży zbierać, j 
choć nie jest E 
to konieczne. p£«a|| 

Żeby było cie- 
kawiej, każ- 
dy etap za- 
wiera pewną I 
ilość ukrytych I 
przełączni- E 
ków, dzięki cze- I 
mu, aby zna- I 
leźć wszyst- I 
ko, co się da, I 
trzeba się H 
czasem nie- I 
źle namę- I 
czyć. Jak za- I 
tern widać, I 
Bedlam nie EH 




















jest prostą strzelaniną, 
w której wystarczy dobry 
refleks; myśleć trzeba tak¬ 
że zarówno, jeśli chodzi 
o dowodzenie oddziałem, 
jak i znajdowanie ukry¬ 
tych przejść. 

Teraz może kilka stów 
na temat destrukcyjności 
lub też, jak kto woli, wal¬ 
ki. Pod tym względem gra 
z pewnością Cię nie za¬ 
wiedzie. Wróg atakuje 
niemal z każdej strony, zasypując 
Cię gradem pocisków. Reprezen¬ 
tują go różnego rodzaju mutanty 
kłębiące się wokół ważnych stra¬ 
tegicznie punktów. Oczywiście, aby 
się tam dostać, musisz najpierw 
posłać monstra do piekła za po¬ 
mocą swych potężnych dział. Ak¬ 
cja toczy się szybko, a trup ściele 
gęsto. Rzecz jasna, potwory nie 
są Twoim jedynym celem. Znisz¬ 
czyć można bardzo wiele rzeczy, 
w tym część budynków, a także 
(co ważne) pojemniki z jajami za¬ 
wierającymi nowych przeciwników. 
Trzeba zatem być nie tylko szyb¬ 
kim i agresywnym, ale i dokładnym. 

Na Twoim wyposażeniu, oprócz 
broni, znajduje się także mapa 
ukazująca całe pole bitwy z pew¬ 
nej perspektywy, co umożliwia za¬ 
planowanie dalszych posunięć. In¬ 
nym przydatnym urządzeniem jest 
radar, który na bieżąco informuje 
Cię o zagrożeniu i ważnych punk¬ 
tach. Poza tym, za pomocą klawi¬ 
szy 1-6 możesz łatwo zmieniać 


uzbrojenie, co z pewnością oka¬ 
zuje się przydatne podczas ostrej 
batalii. Warto także zaznaczyć, iż 
Twój robot może używać jadno- 
cześnie kilku rodzajów sprzętu na 
raz, co daje mu odpowiednią siłę 
rażenia nawet w najcięższych sy¬ 
tuacjach. 

Bedlam stanowi chyba jedną 
z najlepszych pozycji ostatnich 
miesięcy. Jest bardzo dobry zarów¬ 
no pod względem grafiki (świetne 
eksplozje), jak i dźwięku. Gdy do¬ 
wodzisz drużyną poszczególne jed¬ 
nostki wciąż prowadzą ze sobą kon¬ 
wersację, co odzwierciedla ich stan 
techniczny i taktyczny. Podobnych 
atrakcji mamy tu więcej, zarówno 
jeśli chodzi o efekty specjalne, jak 
i muzykę. Oczywiście, dzieło to po¬ 
siada drobne usterki, jak choćby 
nienaturalne i uproszczone poru¬ 
szanie się robotów, lecz general¬ 
nie jest to bardzo udany program. 
Jeżeli więc jeszcze nie zdobyłeś 
go, zrób to jak najszybciej! 


Piotr Bilski 
„Alien“ 



Firma Wysyłkowa 

Wirtualny 
w- Świat 

Skrytka Pocztowa 25 
00-956 Warszawa 10 
tel./fax (0-22) 25-81-71 

Pracujemy Pn-Pt od 9 do 17 

Wysyłka to nasza 
specjalność 

Kupując u nas zyskujesz potrójnie: 

■ Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, 
gdyż jest ona wliczona w cenę programu, 

■ Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni 
od złożenia zamówienia, 

■ Kupujesz najtaniej! 

Porównaj nasze ceny z konkurencją, 


oto fragment naszej oferty: 


Need for Speed Gold 

121,- 

Assault Rigs 

110,- 

AH-64D Longbow 

137,- 

Bad Mojo 

110,- 

Megapak 6 

145,- 

Riddle of Master Lu, Druid, Allied General, Pinball 3D, Legend of Kyrandia III, 

Steel Panthers, Manie Karts, Death Gate, Action Soccer, Al Unser Jr, Arcade Racing 

Quake 

139,- 


Już w sprzedaży: 

SONY PLAYSTATION 

i najnowsze gry na tę konsolę 


Zadzwoń lub napisz i zamów naszą 
pełną ofertę. To nic nie kosztuje! 


programy w wersji PC CD-ROM 
cena zawiera podatek VAT 
płatność przy odbiorze przesyłki 

Prowadzimy wyłącznie sprzedaż detaliczną, wysyłkową. 
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Umarł król, niech żyje król. 
Tak w największym skrócie okreś¬ 
lić można ukazanie się gry Cru- 
sader: No Regret firmy Origin 
Jej poprzednik - Crusader: No 
Remorse - należał do nielicznych 
programów, którym rzeczywiście uda¬ 
ło się odnieść rynkowy sukces, dla¬ 
tego już od początku wiadomo by¬ 
ło, że doczeka się kontynuacji. 
Wprawdzie trzeba było czekać na 
to ponad rok, co dla gry kompute¬ 
rowej jest całą wiecznością, jed¬ 
nak jej poziom powinien Ci to w peł¬ 
ni zrekompensować. 

Fabuła w Crusader: No Re¬ 
gret przedstawia się prosto. Po¬ 
dobnie jak w części pierwszej, 
walczyć będziesz po stronie rebe¬ 
lii o to, by po raz kolejny zwycię¬ 
żyła sprawiedliwość. Prawda, że 
prościzna? Ciekawiej prezentuje się 
strona techniczna gry. Crusader: 
No Regret w porównaniu z poprzed¬ 
nikiem wydaje się być po prostu 
bardziej dopracowany i przemy¬ 
ślany, przez co wygrywa dosłow¬ 
nie w każdej kategorii. Nieprzyja¬ 
ciele są bardziej inteligentni, grafi¬ 
ka i dźwięk odpowiadają standar¬ 
dom roku 1996, dodano też kilka 
nowych broni oraz zwiększono licz¬ 
bę koniecznych do rozwiązania za¬ 
gadek (po trzykroć przełączniki!). 



dzenie, bieganie, klękanie czy ska¬ 
kanie. może również przełączać 
przyciski, zbierać różnego rodza¬ 
ju przedmioty oraz ich używać. 
Będą to między innymi bomby, mi¬ 
ny, apteczki, amunicja i inne przy¬ 
datne każdemu żołnierzowi drobiaz¬ 
gi. Informacje o Twoich „zbiorach" 
znajdziesz na dole ekranu. Tu bę¬ 
dziesz mógł również odczytać stan 
energii, a co się z tym wiąże i zdro¬ 
wia Twojego żołnierza, informacje 
o aktualnie używanej broni oraz 
ilości dostępnej amunicji. 

Twoim standardowym wypo¬ 
sażeniem będzie niezastąpiony 



kilka prostych trików. Niektórych 
przeciwników łatwo jest pokonać 
bez jednego nawet wystrzału. 
Możesz ich na przykład „nakiero¬ 
wać", przejmując nad nimi kon¬ 
trolę, na samostrzelające działo. 
Nad niektórymi przeciwnikami za¬ 
panujesz, wykorzystując do tego 
odpowiednie urządzenie w termi¬ 
nalach. Innych delikwentów mo¬ 
żesz na przykład przygnieść ru¬ 
chomą platformą. Jak szybko się 
zorientujesz, sztuczek takich jest 
więcej - nie ma nic przyjemniej¬ 
szego, niż pokonanie przeciwnika 
jego własną bronią. Ponadto we 
wspomnianych terminalach znaj¬ 
dziesz od czasu do czasu kody 
potrzebne do otwarcia zabezpie¬ 
czonych drzwi. Tam również bę¬ 
dziesz mógł wyłączyć niektóre 
czekające na Ciebie pułapki (dział¬ 
ka samostrzelne, laserowe ba¬ 


CRUSADER: no regret 


W sumie gra umiejętnie łączy ele¬ 
menty typowej strzelaniny z ele¬ 
mentami RPG, dzięki czemu każ¬ 
dy miłośnik gier powinien znaleźć 
tu coś dla siebie. 

Sterowanie postacią odbywać 
się może przy pomocy dżojstika, 
myszy, klawiatury, a nawet coraz 
modniejszego ostatnio dżojpada. 
Mnie osobiście (może to kwestia 
przyzwyczajenia) najbardziej od¬ 
powiadała klawiatura. 

Twój bohater oprócz normal¬ 
nych czynności, takich jak cho- 



w takich grach pistolet maszyno¬ 
wy. Grając na dwóch pierwszych 
poziomach trudności (łącznie są 
cztery) będziesz miał do niego 
nieograniczoną ilość amunicji. Do 
reszty broni, bez względu na po¬ 
ziom, będziesz musiał ją najpierw 
znaleźć. Na szczęście, ładowanie 
broni następuje automatycznie. 
Jest to o tyle ważne, że autorzy nie 
żałowali Ci odpowiedniego wypo¬ 
sażenia, a ilość dostępnego „że¬ 
lastwa" zwiększa się jeszcze w mia¬ 
rę grania. Oprócz wyżej wymienio¬ 
nego pistoletu maszynowego bę¬ 
dą to m.in. miny, strzelby, różnego 
rodzaju karabiny maszynowe, dzia¬ 
ła laserowe, bomby itp. 

Aby zaoszczędzić nieco amu¬ 
nicji, możesz zastosować ___. 


riery, beczki wypełnione materia¬ 
łem wybuchowym itp.). Widzisz 
więc, że musisz koniecznie zba¬ 
dać każde z takich miejsc. 

Oczywiście, jak to w tego typu 
grach bywa, często cierpieć bę¬ 
dziesz na brak życiowej energii. 
Na szczęście, autorzy nie byli aż 
tak źli i umieścili na każdym z po¬ 
ziomów kilka punktów, w których 
możesz podreperować nieco nad¬ 
wątlone zdrowie. 

Grafika w grze to modne os¬ 
tatnio izometryczne 3D, znane mię¬ 
dzy innymi z takich gier, jak Syn- 
dicate, Syndicate Wars, Gene 
Wars, Gender Wars czy osła¬ 
wione już UFO Wszystko oczy¬ 
wiście w niepodzielnie panującej 







już SVGA. Jakby tego było mało, 
autorzy postanowili jeszcze bar¬ 
dziej uatrakcyjnić program, doda¬ 
jąc liczne, naprawdę profesjonal¬ 
nie zrobione wideoprzerywniki. 

Wszystko to wpływa oczywiś¬ 
cie na zwiększenie stawianych 
przez grę wymagań sprzętowych. 
Autorzy jako minimum wymieni¬ 
ają 486 DX4/100 MHz z 8 MB 
RAM plus czytnik CD-ROM pod¬ 
wójnej prędkości i karta SVGA 
pracująca w standardzie VESA. 
Oczywiście, „prawdziwe życie" roz¬ 
poczyna się dopiero od kompu¬ 
tera wyposażonego w procesor 
Pentium 90 MHz, 8 MB albo 
jeszcze lepiej 16 MB RAM oraz 
napęd CD-ROM o czterokrotnej 
lub większej prędkości. Dopiero 
taka konfiguracja pozwala na 
pełne delektowanie się grą. 

Ogólnie rzecz biorąc, Crusa¬ 
der: No Regret to kolejna cieka¬ 
wa propozycja Originu, mogąca 
zawojować szczyty listy przebo¬ 
jów. Zdecydowana przewaga za¬ 
let nad nielicznymi wadami spra¬ 
wia, że program wart jest swojej 
ceny. 


LEO 



ZRĘCZNOŚCIOWA 



IPS Computer Group 

ul. Okrężna 3 
02-916 Warszawa 
tel. 642 27 66 



















Niezwykły wręcz sukces le¬ 
gendarnej już gry przygodowej 
Myst (szczególnie na rynku ame¬ 
rykańskim) miał bezpośredni wpływ 
na decyzję programistów Sierry 
o stworzeniu podobnego, oczywiś¬ 
cie o wiele lepszego produktu. Dzię¬ 
ki temu po ponad dwóch latach 
ukazała się na rynku kolejna cie¬ 
kawa gra przygodowa pod tytu¬ 
łem Lighthouse (latarnia morska). 

W grze wcielasz się w postać 
autora poczytnych powieści, który 
przenosi się na wybrzeże, by być 
może tam znaleźć inspirację do 
dalszej pracy. Najlepszym do te¬ 
go miejscem będzie oddalone od 
miejskiego zgiełku, a zarazem jak¬ 
że romantyczne morskie wybrze¬ 
że. Wkrótce po przeprowadzce po¬ 
znajesz nieco szalonego, zamiesz¬ 
kującego tytułową latarnię, naukow¬ 
ca - Kirka. Nie byłoby w tym nic 
dziwnego, gdyby nie fakt, że pew¬ 


tami. Pomocna w tym okaże się... la¬ 
tarnia doktora Kirka. Dalej... dalej 
będziesz musiał radzić sobie sam. 

Tak w skrócie przedstawia się 
historia gry. To, co urzeka już na 
pierwszy rzut oka, to wspaniała 
trójwymiarowa grafika. By stwo¬ 
rzyć coś rzeczywiście niepowtarzal¬ 
nego, programiści Sierry zrezyg¬ 
nowali całkowicie z filmowanych wi- 
deosekwencji, a zamiast tego 
wszystkie wysiłki skupili na dopra¬ 
cowaniu animacji. Świadczyć o tym 
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Producent: Sierra 


nej nocy została porwana jego ma¬ 
ła córeczka. Sprawcą tego hanieb¬ 
nego czynu okazał się tajemniczy 
osobnik pokryty tatuażami. Jeszcze 
dziwniejsze jest jednak to, że ukrył 
się on wraz z maleńką Amandą 
w... innym, równoległym świecie. 
Stało się to poniekąd z Twojej wi¬ 
ny, gdyż Dr Kirk poprosił Cię wcześ¬ 
niej o przypilnowanie dziecka. Jak 
to zwykle w życiu bywa, spóźniłeś 
się nieco i stąd cała ta heca. Dlate¬ 
go też trapiony wyrzutami sumie¬ 
nia podjąłeś się odnaleźć dziecko 
i wrócić z nim szczęśliwie do latar¬ 
ni. Jak się szybko sam przekonasz, 
nie będzie to jednak zadanie pros¬ 
te. Najpierw będziesz musiał zna¬ 
leźć przejście między dwoma świa¬ 


może liczba pojedynczych zdjęć 
każdego z ważniejszych bohate¬ 
rów gry sięgająca nierzadko 400, 
czy też animacji w pokojach pracu¬ 
jących najczęściej w osobnych ok¬ 
nach. Obrazy są podobnej wielkoś¬ 
ci, jak w Myst, w pełnej SVGA. Ca¬ 
łości dopełnia wspaniała muzyka 
oraz efekty specjalne, znakomicie 
wprowadzające do gry niesamoo- 
wity nastrój tajemniczości. 

Sterowanie w grze odbywa się 
przy pomocy myszy. Niestety, Sier¬ 
ra nie pomyślała o tak przydatnej 
funkcji (spotykanej w wielu gorszych 
grach), jak zmiana kształtu bądź 
koloru kursora po najechaniu na 
jakiś ważny przedmiot lub miejs¬ 
ce. Jest to o tyle ważne, że przeo¬ 
czenie niektórych zagadek może 
uniemożliwić Ci pomyślne ukoń¬ 


czenie gry. Dlatego też, by zmniej¬ 
szyć ryzyko takiego przypadku, po¬ 
winieneś tak często jak tylko to 
możliwe korzystać z funkcji „save“. 
Na szczęście, poruszanie rozwią¬ 
zano nieco lepiej, stosując znany 
model róży wiatrów z zaznaczo¬ 
nymi możliwymi kierunkami dal¬ 
szej wędrówki. 

Podczas gry, jak zwykle, zbie¬ 
rasz i używasz różnego rodzaju 
przedmioty. Zawartość inwentarza 
widzisz w dolnej części ekranu. 
Równocześnie dostępne są tylko 
cztery widoczne przedmioty. Aby 
użyć innych, musisz przejrzeć tor¬ 
bę (jeśli ją oczywiście zabrałeś na 
początku gry). Niektóre zagadki mo¬ 
żesz rozwiązać tylko wtedy, gdy 
połączysz określone przedmioty 
ze „zbioru". Nie wszystkie będziesz 
musiał ze sobą zabierać. Czasa¬ 
mi do rozwiązania problemu wys¬ 
tarczy, że na przykład dany przed¬ 
miot przesuniesz. O postępach 
w grze dowiadujesz się w prosty 
sposób - będziesz miał dostęp do 
coraz większej ilości lokacji. 

Jak na dobrą grę przygodową 
przystało, niektóre zagadki moż¬ 
na rozwiązać na kilka sposobów. 
Dzięki temu nawet grając drugi raz, 
gra nie powinna się nudzić, gdyż 
zawsze można odkryć coś nowe¬ 
go. W każdym z etapów napotkasz, 
co oczywiste, na inne zagadki. Cie¬ 
kawą rzeczą jest również fakt, że 
łączyć je będą wspólne cechy. 

I tak na przykład w świecie ludzi 
większość zagadek rozwiążesz, 
przesuwając określone przedmio¬ 
ty, w innym wymiarze natomiast, bę¬ 
dziesz musiał naprawić i użyć nie¬ 
znane Ci dotychczas przedmioty itd. 
Podczas swojej wędrówki bardzo 
często napotkasz ptakopodobne 
stwory - mieszkańców innego świa¬ 
ta - które z całych sił będą Ci przesz¬ 
kadzać w pomyślnym ukończeniu 
gry. Czasami uniemożliwią Ci dal¬ 
szą drogę, czasami ukradną 
Ci coś z torby. 

Każdy etap składa się 
z wielu miejsc. Swoją przy¬ 
godę zaczynasz, jak już na¬ 
pisałem, w latami. Z niej prze¬ 
niesiesz się na pokład okrę¬ 
tu podwodnego, dalej „zwie¬ 
dzisz" twierdzę oraz 


świątynię wypełnioną całą masą 
dziwnych urządzeń. 

Oczywiście, nie ma rzeczy do¬ 
skonałych. Również i w Lighthou¬ 
se dopatrzyć się można kilku ma¬ 
łych błędów. Przede wszystkim roz¬ 
wiązanie niektórych zagadek wy¬ 
daje się mało logiczne. Kolejnymi 
minusami gry są mała interaktyw¬ 
ność programu oraz... dość duże 
wymagania sprzętowe. Cóż, wszyst¬ 
ko ma swoją cenę. Do płynnej i bez¬ 
stresowej gry potrzebować bę¬ 
dziesz komputera z procesorem 
Pentium 90 lub szybszego, 16 MB 
RAM i napędu CD-ROM x4. Nie¬ 
małą w tym winę ponosi środo¬ 
wisko, w jakim pracuje gra, tj. Win¬ 
dows '95. 

Mam nadzieję, że prawdziwych 
fanów legendarnej gry Myst nie 
zniechęcą te przeszkody i po raz 
kolejny z dziką namiętnością za¬ 
biorą się do czekających na nich 
zagadek. 
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Bez kompromisu to kolej¬ 
ny polski produkt. Tym ra¬ 
zem jest to kopia legendar¬ 
nej już gry Flashback. Pro¬ 
szę mi wybaczyć tę ironię, 
ale jak na prawdziwą polską 
grę przystało, jest ona oczy¬ 
wiście gorsza od pierwowzo¬ 
ru. Dużo gorsza! 

W grę wprowadza Cię krótka 
historyjka. Jest to dość banalne 
dziełko, o tym, jak to Ziemia w przy¬ 
szłości nie przypomina Ziemi dzi¬ 
siejszej, tylko Ziemię w przy¬ 
szłości. Upss! Chyba trochę za- 
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motałem, ale tak mniej więcej wy¬ 
gląda wstęp do gry. Oczywiście, 
pod zniszczoną powierzchnią na¬ 
szej planety znajduje się jakieś 
przyszłościowe miasto. Też oczy¬ 
wiste wyda się fakt, że przestęp¬ 
czość rozrosła się do przerażają¬ 
cych rozmiarów. Pech chciał, że 
główny bohater rozłościł jednego 
z szefów tamtejszych mafii i zo¬ 
stał za to ukarany. Po latach nad¬ 
szedł czas na zemstę. 

Jak już wspomniałem na po¬ 
czątku, Bez kompromisu do złu¬ 
dzenia przypomina Flashbacka - 
naturalnie, w pomyśle, a nie w wy¬ 
konaniu. Bohatera, którego poczy¬ 
naniami sterujesz, widzisz z boku, 
wraz z fragmentem terenu, na któ¬ 
rym się znajduje. Są to podziem¬ 
ne korytarze pełne przestępców, 


wind, terminali i innych bzdetów. 
Celem gry jest odnalezienie i uka¬ 
ranie człowieka zwanego „Profe¬ 
sorkiem" (co za przedni dowcip, 
ehehe). Biegasz w tym celu po la¬ 
biryncie podziemnych tuneli, jeź¬ 


dzisz windami, zbierasz przed¬ 
mioty, strzelasz do ludzi, a nawet 
z nimi od czasu do czasu rozma¬ 
wiasz. Akcja gry jest mało wcią¬ 
gająca, żeby nie powiedzieć nud¬ 
na. Chodzenie po korytarzach 
tam i z powrotem w celu znalezie¬ 
nia jakiegoś przedmiotu napraw¬ 
dę nie jest zajęciem, które mnie 
pociąga. Poza tym cała rozgryw¬ 
ka wygląda mniej więcej następu¬ 
jąco: 

Podchodzisz do jakiegoś czło¬ 
wieka, od którego słyszysz coś 
w rodzaju: spadaj. Idziesz dalej. 
Znajdujesz amunicję do broni. 
Przechodzisz z jednego 
ekranu na drugi i w tym 
momencie giniesz od strza¬ 
łów stojącego tam ludzia. 
Zaczynasz od nowa i teraz 
już nie popełniasz tego 
błędu... Można powiedzieć, 
że uczysz się na błędach. 

Dobre sobie - ha, ha. 

Grafika jest żenująca. 

Sam mógłbym z powodze- 


I 


niem zrobić ładniejsze tła, niż te, 
które zostały użyte w grze. Próbo¬ 
wałem! Pomijam powtarzanie się 


elementów tła. Co mnie dziwi, to 
animacja postaci. W przeciwień¬ 
stwie do reszty została zrobiona 
dość dobrze. Jak na polskie wa¬ 
runki, jest zadziwiająco płynna. Mu¬ 
zyka jakoś tam brzmi, ale o ten 
element najłatwiej. Sam znam 
wielu muzyków, którzy komponu¬ 
ją o wiele lepsze utwory. Na przy¬ 
szłość proponuję autorowi zwró¬ 
cenie się do kogoś lepszego w te 
klocki. Ta uwaga dotyczy również 
grafiki oraz ortografii! Z przeraże¬ 
niem zauważyłem dwa totalne 
błędy ortograficzne. „DENERWÓJ" 
oraz „Z TĄD“ powaliły mnie po 


prostu na ziemię. Do tego doszedł 
też błąd w samym programie. Na 
jednej z pierwszych plansz moż¬ 
na przejść przez ścianę! Nie jest 
to celowe, gdyż w miejscu, w któ¬ 
rym się znajdziemy, nie można wy¬ 
konać żadnej akcji (np. pojechać 
windą). Niezłe, prawda? Te błędy, 
słaba grafika, nuda oraz moja nie¬ 
chęć do nieudolnych plagiatów 
sprawiły, że Bez kompromisu nie 
podoba mi się i basta! W żadnym 
wypadku nie polecam. 

Sebastian Kłomski 
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Tyran 


I z nimi. Pomocny okaże się 
w tym Twój miecz. 

Zanim zaczniesz grę, 
do wyboru masz trzy pos- 

Wojownik - jego dome- 
najest walka, a magia jest 
raczej słabą stroną. Nie 
jest przy tym zbyt bogaty. 

Mag - jest jak gdyby lus¬ 
trzanym odbiciem wojow¬ 
nika. Para się magią, zaś 
w walce nie jest zbyt dobry. Jest 
bogatszy niż wojownik. 

Szlachcic - połączenie maga 
z wojownikiem. Średnia moc i si¬ 
ła, jest za to najbogatszy. 

Tyran został podzielony na dwie 
części: zręcznościową i taktycz- 


lOłoSĆ 


tyk, ale tych dwuwymiarowych ( Bo¬ 
dy Blows, Street Fighter, Mortal — . — — n-^fi J i i 

Kombat) Tak samo jak tam, na JL— 

ekranie widzisz dwóch wojowni- b . 

ków walczących bokiem do Cie- ^ I , | 

bie (plus wskaźniki życia u góry . . ;• 

ekranu), przy czym jednym steru- 

jesz Ty sam, a drugim oczywiście ■ 

komputer. Co warto dodać, wo- —1|— 1 

jownicy są przedstawieni w formie — I— ==J_ 

digitalizowanych postaci. Każdy ■/ 

z Twoich przeciwników posiada in- Li— : v , 

dywidualny zestaw cech oraz broń. ialaffiono 

Ręce i nogi są często groźniejszą _ - 

bronią, niż miecz! I ' 6$ i 

Po zapoznaniu się z cechami * Jj, 

wroga przystępujesz do walki, Wo- - - 

jownicy posiadają kilka możliwoś- zyka jest lepsza, chociaż też nie 
ci ataku oraz obrony Nawiasem wystrzałowa. Gorzej natomiast z gry- 
mówiac, nie rozumiem tu jedne- walnościa.. O ile całość nawet ja¬ 
go. Otóż zdarza się, że przeciwni- koś się toczy, o tyle same po- 


CZĘSC TAKTYCZNA 


Biorąc do ręki pudełko z grą 
Tyran byłem pełen złych prze¬ 
czuć. Wszak przed chwilą obejrza¬ 
łem inny polski produkt - Bez Kom¬ 
promisu Nic to, pomyślałem i otwo¬ 
rzyłem pudełko. 

Instrukcja, jak na polskie wa¬ 
runki, jest dość obszerna - szes¬ 
naście stron tekstu oraz cztery 
strony z kodami. Połowę zajęło dość 
ciekawe opowiadanko, z którego 
dowiadujesz się, o co chodzi w grze. 
Nie wdając się w szczegóły, po¬ 
wiem, że należy uratować świat, 
pokonując Tyrana. Nie jest to za¬ 
danie łatwe. Potrzebnych do tego 
będzie kilka przedmiotów, są one 
jednak strzeżone przez ludzi spro¬ 
wadzonych przez Tyrana z na¬ 
szych czasów. Jedynym sposo¬ 
bem ich zdobycia będzie walka 


Jak można wyczytać z instruk¬ 
cji. część ta jest w zasadzie 
szkieletem gry To właśnie tutaj 
przygotowujesz się do kolejnych 
walk. Część ta rozgrywa się 
w pewnej krainie, której mapkę wi¬ 
dzisz na ekranie. Oprócz takich 
elementów, jak lasy i góry, znaj¬ 
dziesz na niej karczmę, ołtarz, za¬ 
mek, kilka wież itp. W tych spec¬ 
jalnych miejscach za zdobyte zło¬ 
to masz możliwość podrasowania 
swojego bohatera. Czynisz to po¬ 
przez kupowanie nowych czarów, 
broni, magicznych pierścieni. W do¬ 
wolnym momencie możesz przejść 
do ekranu z charakterystyką po¬ 
staci i wykorzystać kupione czary. 
Także tutaj dowiesz się czegoś 
o swoim pupilku - jaką ma siłę, ile 
energii itd. Ponadto na mapie 
zauważyć można kilkanaście 
obiektów specjalnych. Są to 
po prostu miejsca, w których 
spotykasz swoich przeciwni¬ 
ków. Po rozpoczęciu walki gra 
przechodzi w tryb drugi. 


Producent: MarkSoft 


ka można zabić, używając tylko 
jednego ciosu! Czy jest to efekt 
zamierzony, czy też rezultat prze¬ 
oczenia tego elementu przez pro¬ 
gramistów? Chyba się już nie do¬ 
wiem. 

Po wygranej walce otrzymu¬ 
jesz nagrodę w postaci złota i/lub 
jakichś.innych przedmiotów (w przy¬ 
padku przegranej sam coś tracić, 
CZĘŚĆ ZRĘCZNOŚCIOWA najczęściej złoto). Początkowo wy¬ 
dawać się może, że przeciwnicy 
Część ta jest podobna są zbyt silni, ale z czasem ich prze- 
do wielu współczesnych bija- waga będzie malała. 


jedynki wręcz drażnią. Bohater 
reaguje jak gdyby z lekkim opóź¬ 
nieniem, w dodatku pula ciosów 
jest niewielka, a nawyki z innych 
bijatyk mogą tu przeszkadzać. 
Szczerze mówiąc, dużo przyjem¬ 
niej grało się w Moon Stone’a, na 
którym, czego nie da się ukryć, 
gra jest wzorowana. Ogólnie mó¬ 
wiąc, produkt ten plasuje się w sta¬ 
nach średnich. 


Sebastian Kłomski 


W sumie gra nie powala na 
kolana, zdążyłem się jednak 
przyzwyczaić, że większość 
polskich programów odbiega 
od zachodnich. Grafika jest 
nawet ciekawa, a na szcze¬ 
gólną uwagę zasługują digitali- 
zowane sylwetki walczących 
wojowników. Niestety, zasto¬ 
sowana kolorystyka i słaby re¬ 
tusz widoków z ekranów 
1 walki psują cały efekt. Mu- 
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twórców kreskówek, dzięki czemu 
mamy określone typy bohaterów, 
czasem dziwaczną scenerię, nie¬ 
mniej wszystko wygląda na do¬ 
pracowane i bajecznie kolorowe. 
Obraz w wysokiej rozdzielczości- 
bije niemal wszystko, co mieliśmy 
dotąd okazję oglądać. To po pros¬ 
tu trzeba zobaczyć. Dźwięk, oczy¬ 
wiście, także nie ustępuje jakoś¬ 
cią, wszystkie teksty wypowiadają 
aktorzy, przez co nie znajdziesz 
nawet fragmentu, do którego mógł¬ 
byś mieć zastrzeżenia. 

Broken Sword to program nie¬ 
zwykły, a to dzięki kilku rozwiąza¬ 
niom upraszczającym rozgrywkę 
i upodabniającym ją do kina inter¬ 
aktywnego. Dzięki temu oprawę 
można śmiało ocenić wysoko. 
A strona techniczna i fabularna? 
Cóż, myślę, że powinieneś wys¬ 
tawić notę według własnego uzna¬ 
nia. To, co znajduje się w metce, 
wynika z moich osobistych od¬ 
czuć na temat gry, niemniej Ty 
możesz mieć zupełnie inne zda¬ 
nie. 

Piotr Bilski 
„Alien“ 




Broken Sword 




PRZY 


Producent: Revolution/Virgin 

I tak niedługo termin „adventure“ 
będzie się odnosił do kilku kom¬ 
paktów przepełnionych muzyką, 
aktorami i wszystkim, co kojarzy się 
z filmem interaktywnym. Czy to 
dobrze, czy źle, ocenią odbiorcy, na¬ 
tomiast z całą odpowiedzialnością 
można stwierdzić, iż taki stan rze¬ 
czy wpłynie na spopularyzowanie 
gier w ogóle. 

Podobną koncepcję realizuje 
spółka Revolution, która stworzy¬ 
ła program pt. Broken Sword. Je¬ 
go wydawcą jest Virgin, stąd też 
widzimy, iż ludzie odpowiedzialni za 
projekt mają już doświadczenie 
w podobnych sprawach. Przy- 


jawiła się postać o wiele bardziej 
dziwaczna i tajemnicza: clown 
mianowicie. W kilkanaście sekund 
później tenże cyrkowy dziwoląg 
wybiegł z lokalu i nie zdążyłeś na¬ 
wet zastanowić się nad przyczyną 
jego pośpiechu, gdy powietrzem 
wstrząsnął potężny wybuch. Nie¬ 
stety, cała kawiarnia została znisz¬ 
czona wewnętrzną eksplozją, w wy¬ 
niku czego ostały się jeno zglisz¬ 
cza. Co więcej, nie pozbierałeś 
się nawet na dobre, gdy zjawiła się 
policja (francuscy Stróże prawa 
szczycą się doskonałym refleksem) 
i raźno poczęła badać to, co po¬ 
zostało po incydencie. Oczywiś¬ 
cie, zostałeś zaprowadzony na prze¬ 
słuchanie i... tak się zaczęła Two¬ 
ja przygoda. 

Esencją fabuły są poszukiwa¬ 
nia skarbu, które zawiodą Cię 
w wiele dziwnych miejsc, takich 
jak np. studzienka kanalizacyjna, 
lub też wyjątkowo stare, lecz zad¬ 
bane domostwo. Lokacji, jak zwy¬ 
kle, mamy mnóstwo, postaci zresz¬ 
tą również. Bez zbędnych ceregie¬ 
li chciałbym jednak przejść do 
elementów, które wyróżniają Bro¬ 
ken Sword od innych produkcji 
i decydują o jego inności. Chodzi 


podobne. Po najechaniu kurso¬ 
rem na odpowiednią lokację, ten 
sam zmieni kształt na inny, sym¬ 
bolizujący rozmowę, bądź też 
użycie urządzenia itp. Nie istnieje 
możliwość wypróbowywania wszyst¬ 
kich komend po kolei. Już słyszę 
Twój pełen zawodu jęk. Uprzedzę 
pytanie, czy można chociaż szu¬ 
kać przedmiotów po całym ekra¬ 
nie. Niestety, te znajdujesz od ra¬ 
zu, ich użycie nie budzi żadnych 
wątpliwości. W sumie gra nie ma 
zbyt wiele wspólnego z tradycyjną 
przygodówką. Nawet rozmowy 
przeprowadzane są automatycz¬ 
nie. „Jak to?“ - zakrzykniesz - „nie 
można nawet wybierać tematu 
konwersacji?". Można, tyle że na¬ 
wet nie jesteś pewien, co będziesz 
mówić. Jedyna rzecz, jaką zoba¬ 
czysz, to symbole postaci i przed¬ 
miotów. Kliknięcie na którykolwiek 
z nich powoduje rozpoczęcie roz¬ 
mowy na wybrany temat. To wszyst¬ 
ko! Nic więcej tu nie znajdziesz. 
Ponadto trzeba zaznaczyć, że ten 
element rozgrywki zdecydowanie 
w programie dominuje. Otrzymu¬ 
jesz zatem cały szereg konwer¬ 
sacji, podczas których co prawda 
wiele się dowiadujesz, jeśli chodzi 
o cel poszukiwań, jednak wetera¬ 
ni gier przygodowych raczej zado¬ 
woleni nie będą. 

Tyle, jeśli chodzi o sprawy me¬ 
rytoryczne. A jak z oprawą? Tu na 
pewno nikt się nie zawiedzie. Gra¬ 
fika przedstawia się po prostu wspa¬ 
niale. Jest to typ preferowany przez 
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mianowicie o zupełnie nowatorski 
sposób komunikacji z otoczeniem 
oraz jego reakcji na Twoje stara¬ 
nia. Przyznam się szczerze, że tak 
prostej obsługi nie widziałem jesz¬ 
cze nigdy. Od razu zaznaczam: 
zapomnij o tradycyjnych komen¬ 
dach typu „use", „talk" czy temu 


Jak zapewne zdążyłeś już za¬ 
uważyć, profil gier przygodowych 
ulega powolnym, lecz nieustan¬ 
nym i nieuchronnym zmianom. Nie 
chodzi wyłącznie o prostotę ob¬ 
sługi, której ewolucję widać naj¬ 
wyraźniej. Ciągłym modyfikacjom 
ulega także schemat fabularny, po¬ 
ziom trudności zagadek oraz spo¬ 
sób przedstawiania świata. To oczy¬ 
wiste - powiększają się możliwoś¬ 
ci sprzętowe, wyobraźnia autorom 
dopisuje, powstają nowe techni¬ 
ki... Co więcej, przygodówki stają 
się coraz bardziej popularne wśród 
odbiorców. Czyżby wszyscy nagle 
zapragnęli zajmować się logicz¬ 
nymi zagadkami zawartymi wśród 
misternie zaplanowanej fabuły? 
Delikatnie mówiąc, śmiem wątpić. 
Programiści, chcąc zwiększyć 
sprzedawalność swoich arcydzieł, 
obniżają poziom skomplikowania, 
poprawiając jednocześnie jakość 
grafiki i animacji. Dzięki temu ra¬ 
sowi poszukiwacze mocnych wra¬ 
żeń mają coraz mniej do roboty. 


pomnę tylko, iż Revolution jest 
twórcą znanej niegdyś przygodów¬ 
ki pt. Beneath a Steel Sky, bio¬ 
rąc zatem program do ręki można 
się było spodziewać dzieła co naj¬ 
mniej udanego. Czy tak jest w rze¬ 
czywistości? 

Jak przystało na grę z mie¬ 
czem w tytule, czeka Cię niesamo¬ 
wita przygoda, tym razem zwią¬ 
zana z poszukiwaniem skarbu 
Templariuszy. Nazywasz się 
George Stobbart i jesteś Amery¬ 
kaninem oddającym się rozko¬ 
szom wypoczynku w Paryżu. Oczy¬ 
wiście, nic nie zakłóciłoby Twego 
wypoczynku, gdyby nie nagłe zda¬ 
rzenie, które odmieniło na zawsze 
losy wielu ludzi. Siedziałeś oto przed 
kawiarnią i popijałeś kawę, gdy 
wtem do środka wszedł tajemni¬ 
czy mężczyzna. Chwilę po nim po- 
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W świecie programów symu¬ 
lujących grę w piłkę nożną od pew¬ 
nego czasu tak zwany standard 
wyznaczają dwa tytuły: Actua 
Soccer i FIFA ‘96 (o Sens ible Soc- 
cer nie wspominam, bo chociaż 
jest to wyśmienita gra, to do sy¬ 
mulacji hektar jej brakuje). Obie 
produkcje mają tyle samo zwolen¬ 
ników, co i przeciwników, ale nie 
zmienia to faktu, iż absolutnie i nie¬ 
wątpliwie są to dwie najlepsze pił¬ 
ki nożne na rynku. Jako że obie ma¬ 
ją już „swoje lata", można by się 



(poza kolorem koszulek). Bardzo 
to przypomina pierwszą część FI¬ 
FA, może z wyjątkiem „kanciastoś- 
ci“ piłkarzy, która niby ma tworzyć 
efekt 3D, a tak naprawdę to dener¬ 
wuje, zaś momentami nawet śmie¬ 
szy, gdy przy zbliżeniach twarze i 
ciała zawodników do złudzenia 
przypominają kształtami ludziki 
ze starego teledysku Money for 
Nothing zespołu Dire Straits. Tyle 
tylko, że to nie jest parodia futbo¬ 
lu, a podobno całkiem poważny, 
licencjonowany przez komitet or- 



Producent: U.S. Gold 



ganizacyjny Igrzysk produkt. 

REALIZMU! REALIZMU! 

Grywalność jakiejkolwiek kom¬ 
puterowej piłki nożnej w znacz¬ 
nym stopniu zależy od prostoty, 
„intuicyjności" systemu sterowa¬ 
nia. Tu znów niedościgły wzór 
(jak na razie) stanowią dwa wy¬ 
mienione na początku programy. 
Do sterowania piłkarzami w Olym- 
pic Soccer służy aż dziesięć kla¬ 
wiszy - cztery do kierowania ru¬ 
chami i sześć do różnych zagrań. 
Niestety, tak duży zestaw klawi¬ 
szy, poza tym, że jest niezwykle 
trudny do opanowania, w niczym 
nie zwiększa realizmu gry. Mogło¬ 
by się wydawać, że przy takich 
możliwościach piłkarze będą ro¬ 
bić wszystkie te rzeczy, które pił¬ 
karze robić powinni, a tu g... ucio! 
Poza standardowymi zagrywka¬ 
mi, jak podania, główki, strzały czy 
loby, nie potrafią oni nic; w każ¬ 
dym razie nic sensownego, bo ja¬ 
ki sens ma strzał z przewrotki, 
gdy przypomina ona napad epi¬ 
lepsji, a nie to, co zwykle uważa 
się za strzał? Dlaczego zawodni¬ 
cy, wyskakując do główki, przela¬ 
tują kilkanaście metrów w pozio¬ 
mie, wylatując przy tym na kilka 


spodziewać, że pojawi się wresz¬ 
cie konkurent zdolny zagrozić tej 
przodującej parze, tym bardziej, 
że okazja do wydania kilku gier 
sportowych była ostatnio znako¬ 
mita - mam na myśli oczywiście 
olimpiadę w Atlancie. I oto firma 
U.S. Gold wydała dziełko pod ty¬ 
tułem Olympic Soccer, które do 
spółki z Olympic Games (tej sa¬ 
mej produkcji) stanowi odpowiedź 
programistów na oczekiwania 
wielbicieli sportu. Odpowiedź że¬ 
nującą, na beznadziejnym pozio¬ 
mie i, krótko mówiąc, świadczącą 
o tym, że autorzy Olympic Soccer 
mają wrażenie, że żyją jeszcze 
w dziewięćdziesiątym czwartym ro¬ 
ku, kiedy to na ekranach monito¬ 
rów królowała pierwsza FIFA (jesz¬ 
cze nie ta ze znaczkiem '96). 


BABRANINA 


Jak to zwykle bywa, zaraz po 
odpaleniu program serwuje Ci in- 
tro. I tu już niemiłe zaskoczenie - 
niedokładnie narysowane figurki ko¬ 
pią piłkę pod niebo, zmieniając 
przy tym kształty - trochę podob¬ 
nie jak w FIFA ‘96 - tyle tylko, że 
wygląda to znacznie gorzej: roz¬ 
myte, niewyraźne i w niecieka¬ 
wych kolorach. Łupie przy tym ja¬ 
kaś doprowadzająca do szału 
muzyka, coś jakby ostry rave z do¬ 
mieszkami odgłosów tartaku. Ohy¬ 
da. A im dalej, tym gorzej - muzy¬ 
ka się nie zmienia, za to grafika, 
owszem na gorszą. Postacie za¬ 
wodników są kancias¬ 
te, niewyraźne i niczym 
się od siebie nie różnią 



metrów nad poziom 
murawy? Widział kto 
kiedy dwudziestome¬ 
trowe wślizgi? Do tego 
rozgrywka toczy się 
w oszałamiającym tem¬ 
pie, niczym w Sensible 
Soccer- piłkarze w ułam¬ 
ku sekundy pokonują 
pół boiska, piłka poda¬ 
na po ziemi precyzyj¬ 
nie trafia do adresata po przele¬ 
ceniu pięćdziesięciu metrów, po 
strzale zaś mknie niczym piorun 
przez całą niemal murawę... A po¬ 
dobno nie jest to produkt „jajcars- 
ki“, tylko całkiem poważna pro¬ 
dukcja. 


drużyny spośród wielu do wyboru. 
Ani w miarę dokładne odzwier¬ 
ciedlenie systemu rozgrywek olim¬ 
pijskich. Ani nic innego... Olympic 
Soccer to gniot okrutny i serdecz¬ 
nie doradzam trzymanie się z da¬ 
leka od niego. 


NA POŻEGNANIE... 

Biorąc pod uwagę wszystkie 
wymienione wady Olympic So¬ 
ccer, sytuacji nie może uratować 
już nic. Ani grafika SVGA, po któ¬ 
rej włączeniu kanty sąjedynie bar¬ 
dziej „kandate", a gra działa o osiem¬ 
dziesiąt procent wolniej. Ani mo¬ 
żliwość zmiany ustawienia ka¬ 
mery, z której chcesz obserwo¬ 
wać mecz. Ani obecność polskiej 
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Mirage Software 

ul. Gen. Abrahama 4 
03-982 Warszawa 
teł. 671 77 77 




EAGLESO 

FTWARE 

AMIGA - POLECAMY TANIE OPROGRAMOWANIE 

PD A SHAREWARE Z SIECI AmiNet - NOWOŚCI na dyskietkach 

1 taśmach VBS przygotowywane na Indywidualne zamówienie. 


Wykonujemy tanio i solidnie 
modernizacje PC - z 386, 486 na Pentium 

Mamy wybór nowych podzespołów do PC 
(płyty główne, procesory, pamięci, CD-ROMy 6x/8x/10x, 
karty graficzne i muzyczne, monitory 14-20”, obudowy) 
oraz taniutkie używane podzespoły PC (płyty główne 
386/486, CD-ROMy 2x i 4x) oraz używane komputery 
Amiga: A1200 od 920zł, A500 od 399zł, A600 od 429zł. 

W rozliczeniu odkupujemy używany sprzęt (PC, Amiga). 
Możliwość zamiany komputerów (używane na nowe, 

Amigę na PC, PC na Amigę). 

Kompletujemy dowolne konfiguracje Amigi i PC. Możliwość 
dowozu/odbioru sprzętu u klienta. 

UDZIELAMY GWARANCJI: sprzęt nowy -12 m-cv. używany - 3m-ce. 


Dla początkujących bezpłatne porady i pomoc. 

Dokładniejsze informacje po przesłaniu FAfll F CACTUIADF 
koperty i znaczka za 75gr. • ' ■ WfłW 

(w przypadku Amigi prosimy SKR. POCZTOWA 17 

przysłać także czystą dyskietkę). ( 3-230 LIDZBARK 

Uwaga: Podane ceny nie zawierają kosztów wysyłki i mogą ulec zmianie. 

































najlepsza, choć w pew- 
nym sensie nawet przy- 
Jl MN stosowuje się stylem do 
■ \ I tia historycznego, Naj- 

I oględniej mówiąc, jest 
W M t0 i ec *nak elektroniczne 
\ „byle co“. 

mfk I Nocy, nieste- 

ty, nie można zaliczyć 
do szlagierów, choć nie znaczy to, 
że jest absolutnie do niczego. Po 
prostu, jest to gra przeciętna i na 
tym koniec. Widać to zwłaszcza 
na tle innych przygodówek, które 
ukazały się w ostatnim czasie - fil¬ 
mów interaktywnych ( Phantasma - 
goria ) lub gier z rodzaju first per¬ 


tera, którego poczyna¬ 
niami będziesz kiero- 
- wał: mózgowca bez 
mięśni lub kulturystę 
bez mózgu. Wybór nie¬ 
wielki, ale przynajm¬ 
niej zabawny. 

Przejdźmy do 
fabuły. W Nocy w kło- 
1 poty wpędzają Cię 
| Twoi najlepsi przyja¬ 
ciele. Otóż pewnego 
razu w miejscowej gazecie ukazał 
się inserat, w którym Instytut Ma¬ 
rzeń Sennych ogłosił nabór chęt¬ 
nych do eksperymentów medycz¬ 
nych. Wspomniani przyjaciele, sku¬ 
szeni wysokim wynagrodzeniem, 
oczywiście zgłosili się tam jako 
jedni z pierwszych. Po paru spot¬ 
kaniach, ku Twemu zaskoczeniu, 
wszyscy oni zniknęli w tajemni¬ 
czych okolicznościach. Nie pod- 

I dając się rozpaczy, posta¬ 
nawiasz ich odnaleźć. Swo¬ 
je kroki kierujesz do Insty¬ 
tutu, od którego wszystko 
się zaczęło i chytrze zga¬ 
dzasz się na udział w eks¬ 
perymentach. Chcesz sam 
na sobie przekonać się, co 
zaszło w Instytucie, a przy 
okazji uratować przyjaciół. 

■ Tak wchodzisz w 
strefę snów. 

Fabuła, jak 
widać, przedsta¬ 


wia się nawet zachęcająco, go¬ 
rzej jednak jest ze stroną tech¬ 
niczną programu. Przede wszyst¬ 
kim interfejs gry należy do przes¬ 
tarzałych. Czynności są zdefinio¬ 
wane za pomocą czasowników (to 
już prehistoria przygodówek!). 
Chcąc wykonać jakieś działanie, 


L.K. Avalon pracuje bez wy¬ 
tchnienia, ale do tego wszyscy już 
się chyba przyzwyczailiśmy. Raz 
są to programy lepsze, jak opisy¬ 
wana w tym numerze gra A.D. 
2044, a raz gorsze, jak... Noc. 

Noc stanowi przykład typowej 
przygodówki. Na samym począt¬ 
ku, co wydaje się ciekawym roz¬ 
wiązaniem (niestety, jedynym), 
masz możliwość wybrania boha- 


trzeba najechać kursorem myszy 
na czasownik o odpowiednim zna¬ 
czeniu oraz na przedmiot, który 
chce się wykorzystać. Kolejna spra¬ 
wa to grafika, która także nie na¬ 
leży do najlepszych. Co prawda, 
widoczki wykonane są w progra¬ 
mie 3D, ale brakuje im nastroju. 
Podobnie rzecz się ma z posta¬ 
ciami, które tak w ogóle są kan¬ 
ciaste, pozbawione twarzy i sza¬ 
re. Notabene sama akcja przez ta¬ 
ką właśnie oprawę plastyczną tra¬ 
ci na znaczeniu. Na przykład, gdy 
■n w jednej z plansz 
I bohater przenosi się 
I do czasów średnio- 
W ; I wiecza (tak przynaj- 
IL I mniej sądzę), w ogó- 
I le nie odczuwa się 
klimatu tej epoki. 
I wreszcie muzyka. 
Ta również jest nie- 


son perspective (Zork Nemesis). 
Jedyne co dobrze świadczy o pro¬ 
ducentach, to fakt, iż wydali oni 
grę zarówno w wersji dyskietkowej, 
jak i na krążku. Widać, że dobrze 
znają polską rzeczywistość. 


Dystrybutor: 


LK AVALON 

ul. Targowa I pok. 1104 
35-064 Rzeszów 
tel. (17) 522-707 


Producent: L.K. Avalon 


Noc 






[*5 

1 3 j 

Lej 

H « ' & 



|l£*J 
















































Wsiadasz do swojego wozu, 
przekręcasz kluczyk w stacyjce i 
spokojnie czekasz, aż trzy świa¬ 
tełka mrugną na zielono. Razem 
z Tobą czeka siedmiu przeciwni¬ 
ków, którzy także grzeją silniki swo- 


szej wersji wyścigów. Potem wys¬ 
tarczy już tylko kliknąć na instala¬ 
tor upgrade u i podać odpowied¬ 
nią ścieżkę dostępu. Jeśli ktoś nie 


początkujących). 

8) Nowy wyś¬ 
cig o puchar tzw. DEEEEEMOOOW C 
Cup. 


1 


ich maszyn i marzą o zwycięst¬ 
wie. Jedyną regułą jest dojecha¬ 
nie do mety. Nieważne, w jaki spo¬ 
sób osiągniesz ten cel. Nie zwa¬ 
żaj na ludzi na drodze lub pobo¬ 
czu, ani na przeciwników, albowiem 
rozpoczął się - Xtreme Racing! 

Ci z Was, którzy uważnie czy¬ 
tają kolejne numery ŚGK, zapew¬ 


ma twardego dysku, a czuje się 
na siłach, może spróbować poba¬ 
wić się w ręczną robotę i popod- 
mieniać odpowiednie pliki na dys¬ 
kietkach, ale uwaga, niektóre rze¬ 
czy mogą się nie zmieścić ze wzg¬ 
lędu na pojemność samej dyskietki. 

Przejdźmy do meritum spra¬ 
wy. Oto wszystkie nowości, jakie 


9) Nowe trasy Volcanic Bad- 
lands Bonus tracks. gdzie pałęta 
się wiele lemmingów. 

10) Zwiększenie szybkości gry 
(na Amigach z dodatkowym FAST 
RAM). 

Przyznasz sam, że jest tego 
sporo. A przecież do tego docho¬ 
dzą jeszcze wszystkie rzeczy zna- 


daje zainsta- ne z wcześniejszej wersji. Czyż 
lowanie nowej życie nie jest piękne? Oczywiście, 
wersji XTR. wymagania sprzętowe nie mogą 




Ogólnie muszę przyznać, że 
jestem pod wrażeniem. Program 
prezentuje się fenomenalnie 
(szczególnie na szybszych Ami¬ 
gach). Możliwości dostosowania 
gry do własnych wymagań oraz 
sterowanie kamerą zewnętrzną, a 
także sposób, w jaki traktują nas. 
Graczy, ludzie z tandemu Black 



Magie i Silltunna Software Ltd - te 

fakty mówią same za siebie. W tej 
sytuacji pozostaje mi tylko pograt¬ 
ulować programistom udanego 
produktu, a nam, Graczom, ży¬ 
czyć szerokiej drogi i... gumo¬ 
wych drzew! 


ne zauważyli, że opis do XTR go¬ 
ścił już na naszych łamach kilka 
miesięcy temu (nr 3-4/96). Jeśli ktoś 
się jeszcze nie domyśla, był to 
opis wersji pierwotnej tych znako¬ 
mitych wyścigów. W międzyczasie 
autorzy z Silltunna Software Ltd. wy¬ 
puścili kilka dodatków do tejże gry. 

Najważniejszy z nich znajduje 
się na płytce AMINET 12. Jest to 
tzw. upgrade w wersji 1.1 (podczas 
odpalania gry pojawia się wiado¬ 
mość, że jest to wersja 2.0, co wy¬ 
daje się trochę dziwne, gdyż 
w grze i w dokumentacji jest ina¬ 
czej). Oczywiście, całość spakowa¬ 
na jest archiwizerem I.HA i aby 
sobie zagrać, potrzebny jest twar¬ 
dy dysk lub Ok. 2,5 MB RAM do 
utworzenia odpowiednio dużego 
RAM DISC-u (po rozpakowa¬ 
niu ok. 1.6 MB). Dodatkowym ^ 
wymogiem jest obowią¬ 
zek posia- 

dania . 

pierw- A 


1) Możliwość automatycz¬ 
nego zgrywania na dysk najlep¬ 
szych wyników. 

2) Program do wyświetlania 
najlepszych czasów, działający 
w multitaksingu, pod systemem 
(na razie w wersji beta). 

3) Możliwość podłączenia 4 pla¬ 
yer adaptora, dzięki czemu grając 
na jednym komputerze wszyscy 
mogą korzystać z joysticków (nie¬ 
stety. nie działa z joy-padami). 

4) Nowe bronie i bonusy. 

5) Podrasowanie broni już ist¬ 
niejących. 

6) Większe różnice pomiędzy 
poszczególnymi autami w przy¬ 
czepności, prędkości itp. 

7) Łatwiejsza kontrola nad po- 

jazdem (to dla 


być tu niskie, ale i tak prędzej czy 
później rozszerzenie „przyjaciółki" 
stanie się nieuchronne. Poza tym 
dla XTR naprawdę warto zakupić 
kartę turbo i trochę dodatkowego 
RAM-u. aby móc rozkoszować się 
jazdą na pełnym ekranie, przy pik¬ 
selach 1x1 i 50 klatkach animacji. 
Posiadaczom „gołych" Al 200 po¬ 
zostaje zaś gra na małym ekranie 
ze zmniejszonymi szczegółami oto¬ 
czenia. 

Autorzy zapowiadają wypusz¬ 
czenie kolejnego upgrade'u, tym 
razem z 20 (!) nowymi trasami (nie¬ 
które z nich możesz podziwiać na 
screenach) oraz edytorem, dzięki 
któremu, każdy będzie mógł w do¬ 
mu osobiście zaplanować najbar¬ 
dziej zabójczą i nieprzejezdną tra¬ 
sę. Niestety, ta przyjem- 
ność. według zapowie¬ 
dzi, ma już kosztować. 


Sebastian Babczyński 
,.Muad'Dib“ 


ZRĘCZNOŚCIOWA 
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cała fura, dzięki czemu praktycz¬ 
nie każdy znajdzie tu coś dla sie¬ 
bie. Zaznaczyć też trzeba, że po¬ 
szczególne zadania różnią się 
między sobą także poziomem trud¬ 
ności. Jedne zagadki rozwiążesz 


Ul i liHl i Bw il l przygodowo-lo- 
giczną). Owo porwanie księżnicz¬ 
ki, jest tylko preteksem, aby zachę¬ 
cić Cię do gry. Jak pamiętasz, w Al- 
deorii znajduje się 30 wiosek. Każ¬ 
da z nich zajęta została przez jed- 


Kraina Aldeoria znana była ze 
swej wspaniałości i bogactwa. Na 
jej obszarze znajdowało się 30 wio¬ 
sek oraz dwa zamki. W pierw¬ 
szym z nich, jasnym i wspania¬ 
łym, mieszkał władca 
tej krainy wraz ze swą 
jedyną córą, Andorą, 

Drugi zamek zamiesz- i 
kiwał czarnoksiężnik, \ S JĘt 
niejaki Mendor. Ten os- / 

tatni był, jak się to mówi, * 
czarną owcą w całej Al- / 
deorii. Gdy piękna księż- jĄ dB 
niczka dorosła, król po¬ 
stanowił wydać ją za mąż. 

Nasz znajomy czarnoksiężnik 
także poprosił o rękę Andory, 
lecz co tu dużo mówić, dostał 
po prostu kosza. Oczywiście, od¬ 
mowa rozwścieczyła Mendora, 
który w zemście wysłał swe de¬ 
mony, aby pozajmowały wszyst¬ 
kie 30 wiosek, a księżniczkę uwię¬ 
ził w swoim zamku. W tym miejs¬ 
cu wkraczasz do akcji jako śmia¬ 
łek, który musi uwolnić księżnicz¬ 
kę i pokonać Mendora. Nic prost¬ 
szego ! 

Zaklęta Wyspa, wbrew temu, 
co można sądzić z intra, nie jest 
wcale grą przygodową ani platfor- 
mową. Jest po prostu grą logicz¬ 
ną (choć autorzy sami napisali, że 


w ciągu kilku minut, inne mogą 
zająć Ci sporo czasu. 

Dotychczas wydawane w Pol¬ 
sce gry logiczne były zazwyczaj 
niedopracowane i co tu dużo mó- 

a wić - nudne. Z Zaklętą 
Wyspą jest inaczej. 
Grupa lllusion, twórcy 
gry, stanęli na wyso¬ 
kości zadania, oddając 
w ręce graczy praw¬ 
dziwe cacko. W do¬ 
datku patronat nad 
tym przedsięwzięciem, 
czyli rolę wydawcy, 
przejęła znana amigowska firma 
- Twin Spark Soft (to ci od Ubeka , 
Amitekstu oraz wielu innych świet¬ 
nych programów na Amisię), Sło¬ 
wem, gorąco polecam grę zarów¬ 
no tym z Was, którzy uwielbiają 
gry logiczne, jak i tym, którzy jesz¬ 
cze nie zasmakowali w tego typu 
grach. Po prostu - warto. 


nego demo- ■ 

na. Aby uwolnić 
taką osadę spod władzy czarno¬ 
księżnika, musisz rozwiązać zagad¬ 
kę narzuconą wiosce przez demo¬ 
na. Każda z zagadek jest inna. I tak 
znajdziesz tutaj coś w rodzaju 
puzzli, zabawy z literami, cyframi 
czy z elementami szachów, starą 
grę w statki i labirynt oraz wiele, 
wiele innych. Jest tego naprawdę 


Sebastian Babczyński 
Muad'Dib 


Producent: Twin Spark Soft 


Zaklęta Wyspa 




Dystrybutor: 


Twin Spark Soft 

skr. pocztowa 18 
31-705 Kraków 60 
tc). (012) 43-15-37 
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rzyste krajobrazy Tybetu, kiedy in¬ 
dziej niebezpieczna dzielnica 
Bronxu. Pod tym względem gra 


Track 01 


Obecny rok jest z pewnością 
bardzo udany dla zawodowych 
kierowców. Wyścigi samochodo¬ 
we ukazują się w dużej ilości i wyz¬ 
naczają nowe trendy w odwzoro¬ 
wywaniu symulacji oraz grafice. 
Wystarczy spojrzeć na The Need 
for Speed, Screamer, czy Fałal Ra- 
cing. W chwili obecnej zauważa¬ 
my jednak pewną zmianę w ukie¬ 
runkowaniu gier tego typu. Efekt 
związany jest z coraz poważniej¬ 
szą ekspansją konsol, na których 
programy motoryzacyjne stano¬ 
wią temat wiodący. Chodzi mia¬ 
nowicie o zarzucanie części rea¬ 
lizmu na rzecz zabawy. I tak oto 
powoli kokpity samochodów i skom¬ 
plikowane klawiszologie zastę¬ 
pują proste modele samochodów 
nie mające zbyt wiele wspólnego 
z rzeczywistością. Co więcej, cza¬ 
sami autorzy wymyślają wszystko 


i teraz. Przekonująca gra 
aktorska oraz niezbędna 
w takich wypadkach 
szczypta humoru gwa¬ 
rantują milą oprawę to¬ 
warzyszącą wyścigom. 

Niezbyt długie wprowadzenie wy¬ 
jaśnia pokrótce cel zmagań (zu¬ 
pełnie jakby to było potrzebne). 
Ponownie masz przed sobą kilka¬ 
naście tras, których pokonanie 
stanowi warunek ukończenia pro¬ 
gramu. Zasadniczym zmianom 
uległ jednak sam profil jazdy, 
o czym przekonujesz się zaraz po 
rozpoczęciu zabawy. W pierwszej 
części głównym elementem sza¬ 
leństwa na szosie była walka mię¬ 
dzy samochodami. Właściwie wy¬ 
granie jej oznaczało zwycięstwo 
końcowe, bowiem każdą chwilę 
na torze spędzałeś w towarzyst¬ 
wie jakiegoś przeciwnika, który zaw- 
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Producent: Mindscape 


od początku do końca: samocho¬ 
dy, ich charakterystyki oraz trasy. 
Śmiem nawet twierdzić, iż po¬ 
dobne praktyki będą coraz 
częstsze. Przykładem podob- 
nej polityki jest najnowszy pro¬ 
gram Mindscape pt. Megarace 2. 
Część pierwsza, starsza o półtora 
roku, pomimo iż została wydana 
na rewolucyjnym wówczas nośni¬ 
ku, tj. CD-ROM, nie odniosła wiel¬ 
kiego sukcesu. Jej podstawową wa¬ 
dą była monotonia, lub jak kto 
woli, po prostu nuda. Okazało się 
wtedy, że nie wystarczy dobre wy¬ 
konanie, potrzeba również nieco 
sensu oraz intrygi. Czas, który 
upłynął od tamtych wydarzeń, au¬ 
torzy wykorzystali na opracowa¬ 
nie projektu od nowa, usuwając 
usterki. Wreszcie uznali, że czas 
najwyższy ukazać światu efekt 
swojej kilkumiesięcznej pracy. 

Na początek miła niespo¬ 
dzianka. Od razu wita Cię znany 
skądinąd prezenter, którego mia¬ 
łeś okazję podziwiać w Megarace. 
Trzeba przyznać, że sekwencje 
z jego udziałem stanowiły mocną 
stronę poprzednika, tak też jest 


] 


zięcie usiłował zepch¬ 
nąć Cię z trasy. Takie po¬ 
dejście do tematu powo- 

I dowało zatarcie idei 
wyścigu i czyniło go po¬ 
lem bitwy. Tym razem 
autorzy zorientowali się, iż ewen¬ 
tualna walka powinna być jedynie 
dodatkiem do obfitującej we wra¬ 
żenia przejażdżce. Tak też się 
dzieje, bowiem Megarace 2 pre¬ 
zentuje schemat bardziej pasują¬ 
cy do tytułu. 

Jesteś zatem jednym z ośmiu 
konkurentów do tytułu mistrza, 
a przed Tobą stoi szereg różno¬ 
rodnych torów rozsypanych po ca¬ 
łym świecie. Każdy z nich charak¬ 
teryzuje się inną długością oraz 
ilością zakrętów i rozwidleń. Trze¬ 
ba przyznać, że trasy sprawiają 
bardzo dobre wrażenie ze wzglę¬ 
du na swoją „trójwymiarowość". Bar¬ 
dzo rzadko przyjdzie Ci jechać po 
prostej drodze. Najczęściej bę¬ 
dzie to pędzenie przez wzgórki, 
doliny i tunele, które przy odpo¬ 
wiedniej szybkości czynią rozgryw¬ 
kę niezapomnianą. Zwłaszcza, że 
wyścig toczy się w niezwykle 

afolrłnurrtcii cmnarii Dm 


na pewno Cię nie zawie¬ 
dzie. 

Sama jazda została przed¬ 
stawiona dość prosto i, jak już 
wspomniałem na początku, 
z pewnością nie jest szczyto¬ 
wym osiągnięciem w dziedzi¬ 
nie symulacji. Sterowanie na¬ 
leży do szalenie prostych: kur¬ 
sory służą do kierowania sa¬ 
mochodem, a oprócz tego wys¬ 
tępują klawisze obsługujące broń. 
Kamera śledząca trasę Twojego 
bolidu została umieszczona z ty¬ 
łu, nieco powyżej dachu, dzięki cze¬ 
mu widzisz nie tylko najbliższe oto¬ 
czenie, ale i dalsze odcinki toru. 
Czasami, zwłaszcza po uderzeniu 
w bandę i zatrzymaniu się, widok 
miejsca akcji ulega na chwilę zmia¬ 
nie, ukazując Twój bolid od przo¬ 
du. Jest to udany zabieg, wprowa¬ 
dzający do rozgrywki elementy 
właściwe filmowi. 

Jak już wspomniałem, przeciw¬ 
ników masz siedmiu, którzy, co 
bardzo ważne, nie czyhają, aby 
Cię zabić, lecz usiłują po prostu 
dojechać do mety na pierwszej 
pozycji. Twoim zadaniem jest do 
tego nie dopuścić, zarówno po¬ 
przez sprawniejsząjazdę, jak i uży¬ 
cie broni pokładowej. Tej masz kil¬ 
ka rodzajów. W jej skład wchodzą 
działka (skąpa ilość amunicji), mi¬ 
ny, a także zbiorniki oleju rozle¬ 
wanego podstępnie na środku dro¬ 
gi. Rzecz jasna, przeciwnik dys¬ 
ponuje podobną techniką więc 
trzeba uważać. Poza tym na jezd¬ 
ni leżą porozrzucane tu i tam nie¬ 
spodzianki: dodatkowa ilość sprzę¬ 
tu bojowego, tarcze, ładunki wy¬ 
buchowe. Te ostatnie przyczynia¬ 
ją się do eliminacji Twoich osłon 
zatem winieneś omijać je szero¬ 
kim łukiem. 

Wyścig jako taki jest dynam¬ 
iczny i dostarcza niemałych wra¬ 
żeń. Przyczynia się do tego bard¬ 
zo dobra i wyszukana grafika, 
ładna muzyka, a także wysoki 
poziom sztucznej inteligencji. Co 


więcej, do brania udziału w kolej¬ 
nych pojedynkach zmusza także 
chęć zobaczenia kolejnych wsta¬ 
wek filmowych, które prezentują 
się całkiem okazale. Drobną wa¬ 
dę stanowi fakt, iż gdy akurat nie 
widać na horyzoncie żadnych 
konkurentów, jazda po dobrze 
znanej drodze staje się monoton¬ 
na i nużąca. Jest to, jak sądzę, 
brzemię wyniesione z poprzed¬ 
niej części, którego nie udało się 
całkowicie usunąć. Poza tym, 
oczywiście, program może się po¬ 
dobać. Jest dopracowany i przy¬ 
jemny, choć zapaleni miłośnicy re¬ 
alizmu nie znajdą tu wiele dla sie¬ 
bie. Jeśli nie należysz do tych os¬ 
tatnich, śmiało możesz spróbo¬ 
wać swych sił w zmaganiach z prze¬ 
ciwnościami losu. Szerokiej drogi! 

Piotr Bilski 
„Alien“ 
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je ta gra, różni się diametralnie od 
dwóch poprzednich programów. 
Nie znajdziesz w niej żadnych ol¬ 
brzymich bitew, elektroniki, czoł¬ 
gów, ani tym bardziej robotów. 
Zamiast tego masz swój statek do 
podróży morskich, mnóstwo po¬ 
mysłów na dobre interesy, a w per¬ 
spektywie wpływy i władzę w Li¬ 
dze Hanzeatyckiej. Ta działająca 
w średniowieczu organizacja sku¬ 
piała szereg miast położonych na 
wybrzeżu Morza Bałtyckiego i ja¬ 
ko taka niemal całkowicie zmono¬ 
polizowała handel w tym rejonie. 
W tamtych czasach nieomal każ¬ 
dy władca marzył o położeniu ręki 
na olbrzymich dochodach Ligi. Ty 
masz szansę zrobić to samemu. 
Musisz „jedynie" zdobyć majątek, 
zaskarbić sobie zaufanie miesz¬ 
kańców swojego miasta tak, aby 
wybrali Cię oni swoim burmis¬ 
trzem, potem zasiąść we wła¬ 
dzach Ligii, a dalej już droga pros¬ 
ta. Aha, na tej drodze czekają Cię 
oczywiście piraci, sztormy i kon¬ 
kurencja, słowem wszystko po 
staremu. 

Opanowanie zasad gry 
nie nastręcza zbytnich 
problemów. Poruszasz 
się pomiędzy różnymi 
ekranami dokonując za¬ 
kupów, remontując swo¬ 
je okręty, prowadząc roz¬ 
mowy, a od czasu do 
czasu tocząc również 
bitwy morskie. Aby uroz¬ 
maicić sobie zabawę, 
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raczej skromna, podobnie zresztą 
jak liczba jednostek biorących 
udział w walce. Jak to jednak zwy¬ 
kle bywa, im dalej uda Ci się do¬ 
trzeć, tym większy napotkasz 
opór. W późniejszych etapach gry 
będziesz musiał zdrowo wysilać 
mózgownicę, aby osiągnąć kolej¬ 
ne zwycięstwo. 

Battle Isle 2 oferuje ponadto 
opcję gry dla kilku uczestników. 
Dopiero wówczas widać, jak wspa¬ 
niale można się bawić przy użyciu 
zdawałoby się tych samych sił, 
które wcześniej brały udział w po¬ 
jedynku człowiek-komputer. So¬ 
jusze, zdrady (skąd ja to znam?), 
wspólne ataki, dobijanie osłabio¬ 




się cos na Ksztart wojny 
domowej... To jednak dopiero po¬ 
czątek, gdyż już wkrótce czeka 
Cię spora niespodzianka. 

W Titan’s Legacy znajdziesz 
kilka nowych rodzajów wojsk, 
oraz kilkanaście nowych, czeka¬ 
jących na rozstrzygnięcie bitew. 
To w zasadzie wszystko, co uleg¬ 
ło zmianie. Reszta zasad po sta¬ 
remu. W sumie Titan’s Legacy to 
kolejne kilkanaście godzin świet¬ 
nej strategii. 

The Patriclan 

Ostatnią pozycję w kolekcji 
Perfect Strategy stanowi The 
Patriclan. Zabawa, jaką proponu¬ 


możesz do niej zaprosić kilku zna¬ 
jomych. Granie przy jednym kom¬ 
puterze mimo, iż trochę niewy¬ 
godne, też ma swoje plusy: wys¬ 
tarczy zapuścić żurawia, aby od¬ 
kryć tajemnice przeciwnika. 


Jak już wspomniałem na po¬ 
czątku, siła składanek tkwi w tym, 
że oferują one gry „stare, ale ja¬ 
re". Oczywiście, na kompakcie ta¬ 
kim zazwyczaj znajdują się także 
pozycje nieco gorsze, ale takie 
już są prawa rynku. W sumie 
wydatek i tak zwraca się z na- 
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W pogoni za nowymi progra¬ 
mami często zapominamy o grach, 
które być może nie są najśwież¬ 
szej daty, ale wciąż mogą dostar¬ 
czyć sporo dobrej zabawy. Prob¬ 
lem w tym, że nawet jeśli ktoś 
przypomni sobie o jakimś tytule 
sprzed roku, to szanse na jego 
zdobycie są najczęściej nikłe. 
W takim przypadku najlepszym 
rozwiązaniem jest nabycie składan¬ 
ki, dzięki której w jednym opako¬ 
waniu otrzymujesz kilka gier. 
Dzięki uprzejmości firmy Tech- 
land do ŚGK trafiła ostatnio taka 
właśnie składanka opatrzona wy¬ 
mownym tytułem Perfect Stra¬ 
tegy. Znajdziesz w niej trzy pro¬ 
gramy: Battle Isle 2, Titan’s Le¬ 
gacy oraz The Patrician. Zacz¬ 
nijmy od pierwszej, moim zda¬ 
niem, najsilniejszej gry z tej ko¬ 
lekcji. 


Battle Isle 2 


Pomimo upływu lat jest to wciąż 
jeden z najlepszych programów 
strategicznych, jakie kiedykolwiek 
powstały. Bazujący na mapie zbu¬ 
dowanej z heksagonalnych pól, 
bogaty w różnego rodzaju jednos¬ 
tki bojowe, z grafiką, która wciąż 
jeszcze może sprostać rosnącym 
wymaganiom graczy, Battle Isle 2 
oferuje możliwość rozgrywania 
niekończących się, emocjonują¬ 
cych bitew. W tych morderczych 
zmaganiach Twoim przeciwnikiem 
jest Titan-Net, owładnięty manią 
wielkości zbzikowany komputer, 
który postanowił zawładnąć pew¬ 
ną planetą. Władający nią ludzie 
uświadomili sobie, iż nie są w sta¬ 
nie wygrać z nim wojny i dlatego 
ściągnęli do pomocy speca od 
wygrywania bitew, Vala Harrisa, 
w skrócie - Ciebie. Na początku 
Twoje zadanie jest stosunkowo 
proste. Bitwy nie trwają zbyt dłu¬ 
go, gdyż siły wroga zaskoczone 
Twoim nagłym atakiem nie grze¬ 
szą walecznością. Również liczba 
obiektów, które musisz zająć jest 


nych graczy - te elementy gry sta¬ 
nowią o tym, że Battle Isle 2 mo¬ 
że stać się zarówno zarzewiem 
konfliktów, jak i nowych przyjaźni. 
Jest to w każdym razie znacznie 
ciekawsze od nieco jednostajne¬ 
go pojedynku z komputerem. W su¬ 
mie Battle Isle 2 zapewnia zaba¬ 
wę na długie godziny, zaś gdy 
w końcu uda Ci się zdobyć głów¬ 
ną bazę Titan-Neta, możesz spo¬ 
kojnie przyszykować się na spot¬ 
kaniem z kontynuacją gry, o której 
poniżej. 

Titan’s Legacy 

Akcja gry rozpoczyna się w kil¬ 
ka miesięcy po zwycięstwie nad 
komputerem. Myli się jednak ten, 
kto spodziewa się zobaczyć Ha¬ 
rrisa w blasku chwały. W wyniku 
rozgrywek politycznych został on 
(zostałeś) arestowany i osadzony 
w położonym na odległej wyspie 
więzieniu. Twoi starzy genera¬ 
łowie nie zapomnieli 
jednak o Tobie, w re- 


Producent: Instant Access 

wiązką, gdyż otrzymujemy kilka 
gier w cenie jednej nowości. 
W przypadku Perfect Strategy, 
moim zdaniem, mamy do czynie¬ 
nia z rzeczą wyjątkową, gdyż 
wszystkie trzy pozycje zasługują 
na uwagę i miłośnicy strategii po¬ 
winni czuć się usatysfakcjonowani. 

I jeszcze jedno. Trudno oce¬ 
nić trzy gry jednocześnie, dlatego 
w metce podaję umowne noty, bę¬ 
dące wypadkową zalet i wad za¬ 
wartych na krążku tytułów. Po 
szczegółowe informacje i solidną 
ocenę pojedynczych produktów od¬ 
syłam do archiwalnych numerów 
ŚGK. 


Piotr Orcholski 
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Obserwując przez jakiś czas 
rynek gier, dochodzę do wniosku, 
który dla jednych okaże się budu¬ 
jący, a dla innych wprost przeciw¬ 
nie. Otóż coraz więcej pojawia się 
oprogramowania stanowiącego 
niezwykle prostą rozrywkę, przez¬ 
naczoną głównie dla odbiorców nie 
mających wielkich ambicji i chcą¬ 
cych po prostu się rozerwać. Sto¬ 
sunkowo rzadko ukazują się praw¬ 
dziwe strategie czy symulacje. Na 
pewno takie zjawisko przyczynia 
się do zwiększenia grona miłośni¬ 
ków komputera, jednakże czy nie 
tęsknisz czasem za dobrymi, sta¬ 
rymi czasami, kiedy to w „poważ¬ 
nych" produkcjach można było prze¬ 
bierać? Niestety, te lata już ode¬ 
szły i należy dostosowywać się 
do zaistniałej sytuacji. Dzisiaj 
chciałbym omówić jedną z gier 
nowej ery, w której wszelka ko¬ 
nieczność myślenia została zas¬ 
tąpiona przez zdolności manual¬ 
ne. Mam na myśli Big Red Ra- 
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ka elementów z każdego 
wymienionego rodzaju. 

Co więcej, przesuwaniu 
kolejnych kandydatów 
towarzyszą króciutkie 
sample mowy, niezwykle 
ciekawe i zabawne. Wiele z nich 
przypomina słynne teksty z kres¬ 
kówek Warner Bros z cyklu „Bugs 
Bunny" („Królik Bugs przedsta¬ 
wia"). Po dokonaniu ustaleń w tej 
materii przychodzi czas na wybór 
miejsca akcji, tj. wyścigu. Wystę¬ 
puje bardzo wiele tras znajdują¬ 
cych się w różnych krajach (i nie 
tylko), charakteryzujących się od¬ 
miennymi sceneriami. Schemat 
rozgrywki przypomina starego Lo¬ 
tusa , z tym że tutaj możesz oso¬ 
biście wybrać kolejność pokony¬ 
wanych tras. 

Po takim wstępie należy już 
tylko rozpocząć wyścig. Bierze 
w nim udział kilku zawodników, 
zwykle dostatecznie dużo, by zmu¬ 
sić Cię do poważniejszego wysił- 



poszczególnymi po¬ 
jazdami zależą od 
ich przeznaczenia 
(np. małą szyb¬ 
kość rekompensu¬ 
je zwrotność). Co 
więcej, przed każ¬ 
dą jazdą masz do wyboru więcej, 
niż jedną maszynę. Oczywiście, 
o selekcji decydują w głównej 
mierze upodobania estetyczne 
oraz rodzaj scenerii. Tych ostat¬ 
nich masz również sporo, przy 
czym do ciekawostek należy wyś¬ 
cig nad... powierzchnią Wenus. 
Jest to cecha wyróżniająca Big 
Red Racing spośród innych gier 
tego typu i dodająca mu uroku. 

Wróćmy do jazdy, która obfi¬ 
tuje w niemałe wrażenia i zwroty 





ku. Ponadto prowadzenie samo¬ 
chodu (nie mówię o sterowaniu) 
należy do dość nietypowych, gdyż 
pojazdy zostały generalnie wy¬ 
ważone tak, aby reagować na naj¬ 
lżejsze naciśnięcie klawiszy. Z po¬ 
czątku może to sprawić nieco pro¬ 
blemów i wymaga wprawy. Nie 
dziw się zatem, jeśli zaraz po 
starcie wylądujesz na pierwszej 
z brzegu bandzie. Dodatkowe 
utrudnienie stanowi fakt, iż prak¬ 
tycznie nie widać trasy dalej, niż 
na kilkanaście metrów (chyba, że 
jest to zjazd), przez co jako takie¬ 
go wyrobienia nabywa się dopiero 
po zapamiętaniu toru, włącznie ze 
wszystkimi zakrętami i pułapkami. 
Nie ma co oczywiście liczyć na 
prostą i przyjemną drogę, skoro 
przedstawione wehikuły przygo¬ 
towano do rajdów terenowych. 
Masz tu jeepy oraz amfibiopodob- 
ne wanny na kółkach, bardzo dob¬ 
rze spisujące się podczas poko¬ 
nywania przeszkód wodnych, a to 
dopiero początek! Dalej są sku¬ 
tery wodne, spychacze, śmigłow¬ 
ce, a nawet statki kos¬ 
miczne (!). Różnice 
w osiągach między 


akcji. Wyścig nie byłby wyści¬ 
giem, gdyby nie zawierał dodatko¬ 
wych utrudnień związanych z 
przeszkodami na trasie. Co po¬ 
wiesz na wysoką skocznię? Co 
prawda, w omawianym programie 
bolidy skaczą przy byle podjeź- 
dzie, jednak są również określone 
miejsca, np. podczas przekracza¬ 
nia rzeki, kiedy trzeba, że się tak 
wyrażę, nabrać wysokości. Lot nad 
krajobrazem i przeciwnikami wy¬ 
gląda efektownie, jednak trzeba 
uważać, aby nie przewrócić się 
do góry nogami, wtedy bowiem 
następuje „gamę over“ - od razu, 
zresztą. Podobny koniec czeka Cię, 
gdy zbyt mocno uderzysz o ban¬ 
dę. Sam efekt impaktu należy do 
dość dziwnych. Pojazd odskakuje 
w wyniku zderzenia dość wysoko 
i... jedzie dalej. Oczywiście wiel¬ 
kość uszkodzeń zależy od po¬ 
czątkowych ustawień, niemniej 
zjawisko wskazuje na swego ro¬ 
dzaju naginanie rzeczywistości. 

Grafika programu jest dość 
ładna, choć niestety, wektorowa. 
Toporne kształty rekompensuje 
bogactwo szczegółów, lecz 
po wrażeniach serwowanych 
przez The Need for Speed 
z pewnością czuje się pe¬ 
wien niedosyt. Bardzo cieka¬ 
we tła tworzą niezapomniane 
scenerie, np. zachodzące 
słońce w Japonii. Żeby było 
ciekawiej, można wyjechać 


I cing, stanowiący ostatnie dzieło 
I firmy Domark. Praca nad nim 
trwała dość długo, o czym świad- 
i czy fakt przesunięcia premiery, 
| niemniej, przyznajmy otwarcie, 
\ warto było czekać. 

Jak sam tytuł wskazuje, oto 
I masz kolejną szansę stanąć do 
walki o palmę pierwszeństwa w za¬ 
wodach samochodowych. Wyści¬ 
gi te należą do dość nietypowych, 
j bowiem dotyczą nie tylko lądu; 
i poza tym zadziwia pula oddanych 
| do Twojej dyspozycji pojazdów. 

I Zacznijmy jednak od opcji progra¬ 
mu. Masz tu możliwość jazdy sa¬ 
memu lub z kolegą (dzięki „split 
screen" także na jednym kompute¬ 
rze), możesz też zdefiniować kla¬ 
wisze, a także dokonać ustawień 
związanych bezpośrednio z jazdą 
I (odległość kamery śledzącej prze- 
| bieg wydarzeń oraz wrażliwość 
| na uszkodzenia). Następny ekran 
> pozwali Ci na wybór swego za- 
\ wodnika, koloru samochodu oraz 
logo. Istnieje tu niemała swoboda, 
bowiem autorzy przygotowali kil- 
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poza obręb trasy i zwiedzić cały 
teren przygotowany przez auto¬ 
rów. Miło mieć świadomość, że 
nie trzeba jeździć tylko w obrębie 
zaznaczonego pasa trasy. Muzy¬ 
ka nie ustępuje oprawie wizual¬ 
nej, choć główną cechą charakte¬ 
rystyczną tejże są bardzo przy¬ 
jemne i zabawne sample mowy. 
Ogólnie rzecz biorąc, uznaję Big 
Red Racing jako dość udaną grę 
zaskakującą pod względem no¬ 
watorstwa i zapewniającą wiele 
godzin rozrywki. 

Na koniec chciałbym podzie¬ 
lić się z Tobą pewną kwestią, któ¬ 
ra nie daje mi spokoju. Skąd naz¬ 
wa programu? Człony „big" i „ra¬ 
cing" rozumiem doskonale, gdyż 
są zgodne z profilem produktu. Jed¬ 
nak skąd „red"? Czyżby było to 
nawiązanie do epoki komunizmu? 
A może chodzi o kolor dominują¬ 
cy w wielu sceneriach? Gdybyś 
zatem miał jakiś pomysł, koniecz¬ 
nie o tym napisz. Ze swojej strony 
dziękuję już za uwagę i zapusz¬ 
czam silnik swojej kopary. Za 
chwilę zielone światełko oznajmi 
początek kolejnej walki o pierw¬ 
sze miejsce. Brrrrm... 


Piotr Bilski 
„Alien“ 
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mi. Nie zna¬ 
jdziesz tu 
żadnych 
awangardo¬ 
wych roz¬ 
wiązań, jak 
choćby w 
Gabriel 
Knight 2. 
Perspekty¬ 
wa, z której ukazuje się głównego 
bohatera, znana jest już od daw¬ 
na z bardzo wielu programów. 
Masz zatem kolejne plansze, na 
których niewielkich rozmiarów 
Bud ma do wykonania określone 
zadania. Generalnie cała gra to¬ 
czy się w dziwacznym miasteczku 


tać, że dzisiejsze superprodukcje 
działają już w wysokich rozdziel- 
czościach. Miłą niespodzianką 
będzie za to dla Ciebie muzyka, 
stanowiąca tło rozgrywki. Jak już 
wspomniałem, głównym atutem 
gry jest digitalizacja mowy. Gło¬ 
sów użyczało wielu aktorów, któ¬ 
rzy z pewnością znają się na swo¬ 
im fachu. Dzięki temu bardzo 
ważny element, jakim jest atmos¬ 
fera, został podtrzymany. W Bud 
Tucker... gra się po prostu przy¬ 
jemnie, sympatycznie. Swój udział 
ma tu spora dawka humoru, za¬ 
warta w dialogach i sytuacjach, 
jednakże dla gier przygodowych... 
to już standard. 
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jak nie- 
trudno 
dojść, pro¬ 
gram z ga¬ 
tunku adventure, który 
chwali się posiadaniem 
wszystkich tych cech na 
najwyższym poziomie. 
Czy tak jest w rzeczy¬ 
wistości? 

Odpowiednio długie 
wprowadzenie ujawnia 
odbiorcy, w czym tkwi 
problem. Przypada Ci 
rola Buda Tuckera, mło¬ 
dego chłopaka kierują¬ 
cego niewielką pizzerią. Jego ży¬ 
cie toczyłoby się nadal spokojnym 
trybem, gdyby nie pewien przyja¬ 
ciel bohatera, profesor Goonhilly. 
Wynalazł on mianowicie (tak to 
już jest z tymi naukowcami) nie¬ 
zwykłą maszynerię do powielania 
przedmiotów. Potrafiła ona każdą 
materię zduplikować i dwukrotnie 
zwiększyć jej ilość. Nie muszę chy¬ 
ba wyjaśniać, jakie skutki niesie 
ze sobą podobne odkrycie. W tym 
miejscu na scenę wkroczył Czar¬ 
ny Charakter uosabiany przez 
geniusza zbrodni, Dicka Tatę. Bez 
zbędnych ceremonii porwał on 
profesora (tak to już jest z tymi 
złoczyńcami), by ten przygotował 
dla niego więcej podobnych urzą¬ 
dzeń. Tak oto zaczyna się Twoja 
przygoda. Musisz bezzwłocznie 
wyruszyć na poszukiwanie upro¬ 
wadzonego wy¬ 
nalazcy i odbić 
go z rąk terro¬ 
rystów (tak to już 
jest z tymi boha¬ 
terami). 

Program jest 
tradycyjną grą 
przygodową ze 
wszystkimi tego 
konsekwencja- 


Barryville, nie dziw się zatem, je¬ 
żeli spotkasz tu samych ekscen- 
tryków. Są nimi: Sparky obsługu¬ 
jący sklep fotograficzny, diabo- 
liczny dentysta, dumny lord Roy- 
ston i wielu, wielu innych. Ze 
wszystkimi da się przeprowadzić 
konwersacje, oczywiście non stop 
„mówione na głos", przez co po¬ 
dobne operacje stają się przyjem¬ 
niejsze. Głosami aktorów produ¬ 
cenci się zresztą szczycą i w tym 
przypadku jest to chluba uzasad¬ 
niona. Interfejs użytkownika nie 
należy do oryginalnych, lecz dzię¬ 
ki temu jest czytelny i prosty 
w obsłudze. Masz 12 standardo¬ 
wych akcji do przeprowadzenia, 
wszystkie znane już z innych pro¬ 
dukcji. To chyba wszystko, co da 
się powiedzieć o strukturze gry. 
Intrygę zbudowano całkiem nie¬ 
źle, dzięki czemu nuda Ci nie gro¬ 
zi. Grafika, niestety, nie zachwyca 
nowatorstwem, czy przynajmniej 
ciekawymi rozwiązaniami. Jest to 
zwykła VGA stworzona w stylu 
przywodzącym na myśl Simon 
the Sorcerer lub Maniac Man- 
sion. Oczywiście, trzyma poziom 
i nie ustępuje pod tym względem 
konkurencji, warto jednak pamię¬ 


Zamiast rozpocząć tekst tra¬ 
dycyjnym wstępem, zadam dość 
intrygujące pytanie: dlaczego lu¬ 
dzie tak lubią grać w przygodów- 
ki? Programy wymienionej dzie¬ 
dziny odznaczają się kolorową gra¬ 
fiką (warunek konieczny, jak po¬ 
wiedziałby matematyk), rozbudo¬ 
waną, choć linearną fabułą, bar¬ 
dzo często humorem, przyjemną 
muzyką... Podobne elementy da¬ 
łoby się wymieniać jeszcze długo, 
poprzestańmy zatem na tym, co 
zostało już powiedziane. Niewąt¬ 
pliwie gra przygodowa, aby zach¬ 
wycić odbiorcę, musi spełniać sze¬ 
reg kryteriów dotyczących zarów¬ 
no oprawy, jak i fabuły, a nawet 
obsługi. Tak się składa, że mam 
właśnie pod ręką nowe dzieło pa¬ 
nów z Merit Studios pt. Bud Tuc¬ 
ker in Double Trouble. Jest to, 


Zapewne czytasz ten tekst 
i zastanawiasz się, czy program 
warto kupić. Jeśli nigdy wcześniej 
nie brałeś udziału w podobnej 
zabawie lub też jesteś mania¬ 
kiem, powinieneś zaryzykować. 
Z pewnością warto. Jeśli nato¬ 
miast szukasz tu czegoś odmien¬ 
nego, raczej się zawiedziesz. 
Choć dzieło wykonano pieczoło¬ 
wicie i dokładnie, brak tu oryginal¬ 
ności, błysku, który powoduje, że 
siedzisz przy komputerze całe dni 
(i noce). Dlatego tylko ocena 
dobra. 

Piotr Bilski 
„Alien“ 


ud Tucker... 
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DAPHNE VS ŁUYANNA 
"THE BRIIXV "THE SICKLE" 

CMARKO * MOROSKOYA 


Czym są bijatyki, pisać nie 
trzeba. Moda na nie rozpoczęła 
się dobrych kilka lat temu i trwa 
po dziś dzień. Choć w systemie 
niewiele da się już zmienić, 
ci serwują nam szereg 
unowocześnień i oryginalnych po¬ 
mysłów. Wystarczy porównać wie¬ 
kowy International Karate + z jed¬ 
nym z najnowszych dzieł, np. FX 
Fighter. Droga od jednego tytułu 
do drugiego była długa i wiodła 
przez dość prymitywne Street 


Blade), lecz nigdy nie stanowiły 
podstawy fabuły. Tym razem tak się 
właśnie stało. W grze wcielasz się 
w młodą zawodniczkę, która wraz 
ze swym doświadczonym trene¬ 
rem pragnie sięgnąć po najwięk¬ 
sze trofeum na świecie w wyżej 
wymienionym sporcie. 

W czasie turnieju potykać się 
będziesz z najlepszymi zawod¬ 
niczkami z całego świata, o których 
z pewnością słyszałeś (słyszałaś). 
Cała gra została zaprojektowana 


Fighter czy Body Blows, fotorea- 
listyczne Antagony lub Mortal 
Kombat wreszcie perfekcyjne 
Battie Arena Toshinden czy Vir- 
tua Fighter. Rzecz jasna, bijatyka 
bijatyce nie równa. Tylko w tym ga¬ 
tunku można wyróżnić kilka od¬ 
mian, takich jak walki z udziałem 
magii, walki karate czy zwykły boks. 
Tych ostatnich nie mamy zbyt wie¬ 
le, dlatego każdy nowy tytuł wita¬ 
ny jest z zainteresowaniem. 

Ryzyko podjęła firma Digital 
Lobster, która zdecydowała się na 
wydanie programu nowatorskie¬ 
go. Jego niezwykłość polega prze¬ 
de wszystkim na tym, iż przedsta¬ 
wia właśnie boks, co nie należy do 
codzienności. Drugi czynnik ma jed¬ 
nak większe znaczenie, gdyż de¬ 
cyduje o niezwykłości idei gry. Bo¬ 
haterami są bowiem... kobiety! Co 
prawda, dzielne wojowniczki wys¬ 
tępowały sporadycznie w innych 
produkcjach ( Chun U lub Sonia 


jako coś podobnego do Mortal 
Kombat. Pomiędzy pojedynkami 
na ringu czekają Cię rundy bonu¬ 
sowe, podczas których można ze¬ 
brać dodatkowe punkty np. za od¬ 
powiednio mocne uderzenie wiel¬ 
kiego cielęcego udźca (pełniące¬ 
go tu funkcję worka treningowe¬ 
go). Pomyślne ukończenie tych ele¬ 
mentów nie jest konieczne, acz¬ 
kolwiek znacznie poprawia samo¬ 
poczucie. 

Osią rozgrywki są oczywiście 
starcia z innymi zawodniczkami. 
Walkę pokazano w niezwykle cie¬ 
kawy i oryginalny sposób. Chodzi 
mianowicie o to, że zarzucono tra¬ 
dycyjny punkt widzenia 2D, do te¬ 
go z boku. Akcję obserwujesz zza 
pleców swojej bohaterki, lecz nie 
jest to sceneria trójwymiarowa. 
Przesuw ekranu związano niero¬ 
zerwalnie z nią, przez co ganianie 
po ringu nie należy do szczegól¬ 
nie ekscytujących. Co więcej, ca¬ 
łość wygląda bardzo dziwnie, na 
co składa się kilka czynników. 
Pierwszy to niezwykłe ustawienie 
kamer. Drugim jest niezwykła gra¬ 
fika, która może się podobać lub 
nie. O niej napiszę zresztą nieco 
później. Trzecia wreszcie sprawa 
to sam wygląd Twojej podopiecz¬ 
nej. Grając po raz 
pierwszy stwierdziłem 
zdziwieniem, że 


ze 


nie mogę jej znaleźć na ekra¬ 
nie. Dopiero po dłuższych oglę¬ 
dzinach zauważyłem niepo¬ 
zorną postać, którą zaznacza 
zielona obwódka. Poza tym 
jest ona przezroczysta, co z jed¬ 
nej strony pomaga, zwiększa¬ 
jąc pole widzenia, z drugiej jed¬ 
nak utrudnia, gdyż niełatwo ją 
zlokalizować. Jeśli przyzwyczaisz 
się do tak niezwykłego rozwiąza¬ 
nia, dalej będzie już przyjemniej. 

Walka składa się z rund, z któ¬ 
rych trzeba wygrać dwie, aby 
przejść dalej. Zwycięstwo, tak jak 
w rzeczywistości, możliwe jest na 
dwa sposoby: punktowo lub przez 
nokaut. Jeśli przez cały czas run¬ 
dy nie uda się nikomu powalić prze¬ 
ciwniczki na deski, wygrywa ta, 
która ma więcej siły, co jest oczy¬ 
wiste. Dodatkowym utrudnieniem 
jest fakt, że podczas starcia nad¬ 
wątlona energia systematycznie 
wzrasta i aby wyeliminować opo- 
nentkę z gry, trzeba nieustannie 
zadawać jej celne ciosy. Rodza¬ 
jów tych ostatnich nie ma co praw¬ 
da zbyt dużo, lecz czegóż jeszcze 
wymagać od boksu? Podstawo¬ 
we uderzenia zostały zaimple¬ 
mentowane, co w połączeniu z bar¬ 
dzo prostą obsługą czyni je ogól¬ 
nodostępnymi. Mamy tylko sześć 
klawiszy służących do poruszania 
się we wszystkich kierunkach 
oraz odpowiadających za ciosy pra¬ 
wą i lewą ręką. Kombinacja tych¬ 
że daje czasem wymierne efekty 
w postaci np. prawego prostego, 
czy sierpowego. Poza tym trzeba 
wykazać się już tylko zręcznością 
w celu unikania wrogich ataków. 

Jak widać, myślenia w tym nie¬ 
wiele, ale nie o to przecież cho¬ 
dzi. Warto natomiast wspomnieć 
o innych elementach, które czynią 
rozgrywkę przyjemną i odprężają¬ 
cą. Zgodnie z ostatnimi trendami 
w programie nie brakuje szeroko 
rozumianego humoru. Przede 
wszystkim daje o sobie znać gra¬ 
fika, która choć często wygląda dzi¬ 
wacznie (przypomina nieco Ecsta- 
ticę, jednak prezentuje się bardziej 
egzotycznie), pasuje do koncepcji 
stworzonej przez autorów. Więk¬ 
szość postaci przedstawionych tu 
okazuje się być groteską. Stąd nie¬ 
proporcjonalne części ciała, prze¬ 
różne grymasy twarzy, które zas¬ 
kakują, ale jednocześnie rozbaw¬ 
iają, uświadamiając, iż TKO 
Boxing to nie tylko krwawa, 
posępna bitwa na śmierć 
i życie, lecz swego rodzaju 
igraszka z odbiorcą. Takich 
przykładów znajdziesz tu 
zresztą więcej: jak zareagu¬ 
jesz, gdy Twoja przeciw¬ 


niczka nagle przerwie walkę, 
wyskoczy do góry i zatańczy ko¬ 
zaka? Poza tym po serii uderzeń 
możesz zostać na chwilę ogłuszo¬ 
ny (ogłuszona), a wtedy nad Two¬ 
ją głową ukażą się dzwoneczki. 
Czyż to nie intrygujące? 

Wobec tak rozrywkowej for¬ 
my zadziwiają pojawiające się co 
jakiś czas statystyki dokładnie 
opisujące przebieg zawodów. Za¬ 
nim przystąpisz do pojedynku, mo¬ 
żesz dokładnie przejrzeć dostęp¬ 
ne dane na temat oponentów i w 
określony sposób zaplanować star¬ 
cie. Po każdej walce natomiast sze¬ 
reg liczb opisuje Twoje postępy. 
Te elementy przypominają iż cho¬ 
ciaż zawody nie są niebezpieczne 
dla życia, zwycięstwo w nich nie 
należy do łatwych. 

TKO Boxing należy do nowej 
generacji gier nie zawierających 
skomplikowanych interfejsów 
i zmuszających do ciągłego my¬ 
ślenia. Jego idea jest bardzo pros¬ 
ta, a poparcie jej nowatorskimi po¬ 
mysłami daje szansę na sukces. 
Oczywiście fani bijatyk mogą być 
zawiedzeni. To zdecydowanie nie 
to, co Mortal Kombat lub FX Figh¬ 
ter, jednak czy wszystko musi trzy¬ 
mać się kanonów? Na korzyść 
programu działa niezła atmosfe¬ 
ra, humor, a także, co raczej nie¬ 
spotykane w tej dziedzinie, możli¬ 
wość gry przez modem lub sieć. 
Sądzę, iż jest to dobra propozyc¬ 
ja dla odbiorców nie mających 
zbyt wielkich wymagań i chcą¬ 
cych się po prostu rozerwać. 

Piotr Bilski 
„Alien“ 
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Wielu z Graczy przepada 
wprost za grami przygodowymi. 
Znalazłoby się też wielu miłośni¬ 
ków zręcznościówek. Zatem, jak 
mniemam, połączenie tych dwóch 
rodzajów dałoby produkt uwiel¬ 
biany przez dużą część kompute¬ 
rowców (wielu + wielu = duża część). 
Taki właśnie program stworzyła 
firma Audiogenic Grę przygodo- 
wo-zręcznościową z przewagą te¬ 
go ostatniego pt. Exile 

W klimat Exile wprowadza 
krótkie opowiadanie SF. Jest to 
tekst w starym, dobrym stylu, o tym 
jak to pewien zły pan nabroił i trze¬ 
ba go będzie powstrzymać. Czło¬ 
wiekiem, na którego spada to za¬ 
danie, jest oczywiście Gracz. 


plecaka. Daje to możliwość poko¬ 
nywania znacznych odległości 
drogą powietrzną, a do niektórych 
miejsc dotarcie bez tego gadżetu 
byłoby wręcz niemożliwe! W grze 
istnieje także możliwość podno¬ 
szenia i używania przedmiotów. 
Wśród nich znajdują się cztery 


ciekawe rozwią- 

puścili na rynek dwie róż¬ 
ne wersje gry. Jedna z 
nich przenaczona jest na 
Amigi z układami AGA. 

Cechują ją wielobarwne i 
zróżnicowane tła. Także 
obiekty ruchome są wy¬ 
konane dobrze. Na ekra¬ 
nie widać 256 kolorów, 
a animacja jest płynna. W 
grze istnieje kilka efektów specjal¬ 
nych związanych z grafiką, np 
wiejący wiatr. Prosty pomysł, a 
jednocześnie skuteczny. Grafika 
w wersji na starsze Amigi jest 
dużo gorsza. Autorzy zdają sobie 
zresztą z tego sprawę, ale zazna¬ 
czają, że braki rekompensuje du- 
rodzaje broni. Notabene, każda ża grywalność. Trzeba im przyznać, 
broń posiada zarówno wady, jak że mają rację. Dużo przyjemności 
i zalety (nie ma giwery doskona- daje dobrze wyważony poziom 
tej, ha!). Zaletą jest z reguły po- trudności i wiele możliwości. Po¬ 
tężna siła ognia, zaś wadą zapo- nadto oprawa dźwiękowa jest na 
trzebowanie na energię. Podczas wysokim, amigowym poziomie, 
gry spotkać możesz wiele intere- 
sujących obiektów. Czasami są to 7 

tylko zwykłe elementy krajobrazu . ,r 

lub części budowli. Odgrywają L 

one często znaczącą rolę. np. t ‘ Ji 

drzwi lub zapadnie. Poza obiekta- Z jj 

mi nieruchomymi od czasu do Ł ,.A 
czasu spotkać można roboty oraz 11 frł 

stworzenia żywe! Są to prze- 
ważnie niezbyt przyjazne istoty, ^ f K| 

z którymi należy się rozprawić. >" > jj ^ ty. 
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stworzeń jest w miarę li '-jl 

inteligentnych. Możesz m 
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zaprzyjaźnić! Exile ofer- 
' uje w tym względzie ■ 


EXILE 


Gra ma już ponad rok, a mi¬ 
mo tego przeszła bez echa. W pra¬ 
sie zagranicznej zebrała wpraw¬ 
dzie wysokie noty, ale nie stała 
się przez to bardziej popularna. Za¬ 
stanawiam się, dlaczego? Być mo¬ 
że powodem jest słaba reklama? 
A może ogólne kłopoty Amigi? Nie¬ 
ważne, mnie Exile podoba się wy¬ 
starczająco i mimo że nie prze¬ 
padam za tego typu grami, Exile 
polubiłem. 


Producent: Audiogenic 


Sama gra różni się od innych 
tego rodzaju produktów, choć 
można zauważyć pewne podo¬ 
bieństwa do platformówek (cho¬ 
dzi o przedstawienie akcji gry). 
Przede wszystkim masz całko¬ 
witą - no, prawie całkowitą - swo¬ 
bodę działania. Nie jesteś zmuszo¬ 
ny poruszać się tylko w jednym 
kierunku i zbierać jakichś świeci¬ 
dełek. Poza tym, jak już wspom¬ 
niałem, masz do wykonania waż¬ 
ne zadanie, tak więc nie wystar¬ 
czy dojść do końca poziomu. Po¬ 
nadto Twój bohater nie porusza się 
tylko po gruncie; ma również szan¬ 
sę na wykorzystanie odrzutowego 


Sebastian Kłomski 


1 Dystrybutor: 


Techland 

Parczew 105 

63-405 Sieroszowicc 
tel,(064) 34-78-13 

























Producent: Empire/TalonSoft 


Battleground Waterloo 


386DX/33 MHz 
8 MB RAM 
CD-ROM. Win 3.1/95 


Dystrybutor: 


MarkSoft 

ul. Pcrzyńskiego 2 
Warszawa 
teł. 663 93 90 


Waterloo - któż nie zna tej naz¬ 
wy? Bitwa, która rozegrała się tam 
18 czerwca 1815 roku, była jedną 
z tych wielkich potyczek, które za¬ 
decydowały o biegu historii, a o lo¬ 
sach dziewiętnastowiecznej Euro¬ 
py zwłaszcza. Sojusznicze armie 
Anglii i Prus, dowodzone przez ge¬ 
nerałów Wellingtona i Bluchera roz¬ 
gromiły armię Napoleona. Zwy¬ 
cięstwo jednak nie przyszło łatwo 
- Bonaparte dysponował wybitną 
kadrą dowódczą, elitarnymi jed¬ 
nostkami gwardii oraz przewagą 
liczebną: armia francuska liczyła 
71.947 ludzi, podczas gdy alianci 
dysponowali 67.660 żołnierzami. 
Co zatem zadecydowało o klęsce 
Napoleona (której jednym ze skut¬ 
ków było to, że Polska odzyskała 
niepodległość dopiero ponad sto 
lat później)? Czy Mały Kapral mógł 
wygrać? Na te pytania stara się 
odpowiedzieć trzecia już pozycja 
ze znaczkiem Battleground - Wa¬ 
terloo. 

Seria Battlegroundów jest 
już miłośnikom strategii czytują¬ 
cym ŚGK znana zapewne nienaj- 
gorzej, albowiem w numerach 6/96 
i 8/96 opisywałem dwa poprzed¬ 
nie Battlegroundy ■ Ardennes i 
Gettysburg Ku ukontentowaniu 
tych, którzy jeszcze z wyżej wy¬ 
mienionymi produktami nie zet¬ 
knęli się. pokrótce przypomnę, na 
czym zabawa polega. Oto gracz 
wciela się w naczelnego dowódcę 
jednej z wałczących stron, w tym 
przypadku Wellingtona lub Napo¬ 
leona (ech, ta mania wielkości). 
Rozgrywka toczy się na planszy 
składającej się z sześciokątnych 
pól, zwanych też swojsko heksa- 
mi i podzielona jest na tury skła¬ 
dających się z faz - ruchu, ostrza¬ 
łu (ofensywnego i defensywnego 
oddzielnie) i walki bezpośredniej 
(szturm piechoty lub szarża ka¬ 
walerii). Walczy się w poszczegól¬ 
nych scenariuszach, bądź to od¬ 
zwierciedlających jakiś fragment 
bitwy, bądź też całą bitwę, ewen¬ 
tualnie rozpatrujących sytuacje ty¬ 
pu „co by było, gdyby" - na przy¬ 
kład gdyby przyszły posiłki, gdyby 
przed bitwą nie padało itp. W każ¬ 


dym scenariuszu należy w wyz¬ 
naczonej ilości tur zdobyć (lub nie 
stracić) określoną ilość punktów 
zwycięstwa, które otrzymuje się 
za zajęcie (łub obronienie) waż¬ 
niejszych punktów terenowych. 
I to właściwie wszystko, jeśli cho¬ 
dzi o sens gry - czyli strategia, ja¬ 
kich wiele, przynajmniej na pierw¬ 
szy rzut oka. Jak jednak wiado¬ 
mo. pozory mylą - siłę tej gry (i ca¬ 
łej serii) stanowi jej doskonałe wy¬ 
konanie. zarówno na poziomie me¬ 
rytorycznym, jak i technicznym. 
Ponieważ program bezpośrednio 
nawiązuje do popularnych przed 
laty, zwłaszcza na Zachodzie, sy¬ 
mulacji bitewnych rozgrywanych 
na plastycznych planszach przy 


Realia historyczne f/KEja 
przedstawione są tak 
dokładnie, że pro- 
gram spokojnie mógł- 
by służyć jako podręcznik historii 
taktyki na jakiejś akademii woj¬ 
skowej. Oddziały obu stron roz¬ 
stawione są zgodnie z rzeczywis¬ 
tością: poszczególne pułki mają 
dowódców takich, jak w 1815: te¬ 
ren został dokładnie odzwiercied¬ 
lony na ekranie - i tak dalej... Wszyst¬ 
ko jest zgodne z rzeczywistością 
w najmniejszych szczegółach - tak¬ 
że sama rozgrywka, i, aż żal mi to 
napisać, przyjemność płynąca 
z grania mocno na tym cierpi. 
Dlaczego? Oto w poprzednich 
Battlegroundach doskonałe wy¬ 


ustawianiu oddziałów w odpowied¬ 
nim szyku i w prawidłową stronę. 
Na szczęście, z kawalerią nie ma 
takich kłopotów, ale ona stanowi 
zwykle jedynie około dwudziestu 
procent wszystkich jednostek. 

Na pewno znajdą się gracze, 
którym spodoba się to dążenie do 
maksymalnego realizmu - zapa¬ 
leńcy taktyki, wielbiciele epoki 
napoleońskiej, miłośnicy grania fi¬ 
gurkami na planszy. Niestety, prze¬ 
ciętny pożeracz strategii może nie 
strawić tego dania, nawet jeśli 
z przyjemnością pochłonął dwa po¬ 
przednie Battlegroundy - zwłasz¬ 
cza. że przez jakieś niedopatrze¬ 
nie programistów grafika wczytuje 
się z kompaktu obrzydliwie wolno 
(nie było tego w poprzednich częś¬ 
ciach). Przypominają mi się cza¬ 
sy. gdy na Amidze 500 grałem 
w UFO i pomiędzy poszczególny¬ 
mi kolejkami w czasie bitwy mia¬ 
łem czas, aby wyjść na spacer 
z psem. Tutaj jest podobnie - jedna 
faza ruchu nieprzyjaciela może 
trwać od kilku do kilkunastu mi¬ 
nut. w zależności od ilości jednos¬ 
tek biorących udział w scenariu¬ 
szu. Sposobem na to jest przełą¬ 
czenie widoku 3D na dwuwymia¬ 
rowy (błe...) albo zainstalowanie 
wszystkich plików z grafiką na twar¬ 
dzielu, co zajmuje około 120 me- 
ga (a kogo na to stać?). Krótko mó¬ 
wiąc. wyraźnie widać, że seria 
ewoluuje - ale niestety, wydaje się 
to być ewolucja wsteczna. 


pomocy własnoręcznie pomalo¬ 
wanych figurek żołnierzy, z masą 
tabel, współczynników i rzutów 
kością, to najpierw na kolana po¬ 
wala grafika - prześliczny, trójwy¬ 
miarowy obraz terenu, na którym, 
pośród domków. wzgórz i drzew 
stoją różnokolorowe regimenty 
piechoty, oddziały konnicy, baterie 
artylerii czy wozy z zaopatrze¬ 
niem. W czasie strzału figurki żoł¬ 
nierzy unoszą karabiny, z luf leci 
dym, przeciwnicy padają na glebę 
- urocze, jeśli ktoś lubi takie wido¬ 
ki, niewątpliwie zas wyjątkowe 
w dziedzinie planszowych gier 
. strategicznych. Ci. których nad- 
1 mierna ilość grafiki rozprasza. 
v też będą usatysfakcjonowani - 
\ widok w każdej chwili można 

> przełączyć na klasyczny, przed- 
' stawiający mapę sztabową 

> z ułożonymi na niej kupkami że- 

> tonów 

J Drugą silną stroną gry jest 

> przygotowanie merytoryczne. 


konanie połączone było z prosto¬ 
tą zasad i obsługi - ot. ruch. strzat. 
natarcie, wszystko to wykonywa¬ 
ne przy pomocy prawego klawi¬ 
sza myszy. W BG Gettysburg do¬ 
dano do tego szyki wojsk i obec¬ 
ność dowódców, podnoszącą mo¬ 
rale jednostek, co trochę utrudniło 
grę. ale zwiększyło realizm. W Wa¬ 
terloo programiści poszli na ca¬ 
łość - każda jednostka piechoty 
może przyjąć pięć różnych szy¬ 
ków bojowych, do tego może usta¬ 
wić się frontem w czterech róż¬ 
nych kierunkach (nieodpowiednio 
skierowana nie może strzelać), po¬ 
nadto cały czas należy się trosz¬ 
czyć o to. aby gdzieś w pobliżu 
włóczył się dowódca - a jeśli do¬ 
dam. że w przeciętnym scenariu¬ 
szu bierze udział od kilkudziesię¬ 
ciu do kilkuset jednostek piechoty, 
to obraz będzie już chyba pełen - 
po trzech rundach człowiek zapo¬ 
mina o aspektach taktycznych roz¬ 
grywki, a skupia się wyłącznie na 
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DZIŚ SZEF KUCHNI POLECA: 

- Świeżutkie Nintendo 64, Premiera N64 w USA odbyła się 29 wrześ¬ 
nia, a więc zaledwie kilka dni przed ukazaniem się tego numeru KON¬ 
SOLI w kioskach. Oprócz informacji technicznych o N64 są także zapo¬ 
wiedzi 1 2 gier na tę konsolę. 

- Loaded. Strzelanina roku na Playstation. Od lipca dostępna także dla 
posiadaczy Saturnów. Jeśli jeszcze w to nie grałeś, to nie ociągaj się 
zbytnio! Ze strzelanek mamy jeszcze Panzer Dragoona 2 (zagraj w to 
koniecznie!), Krazy lvana (nic, tylko grać!) i Cybermorpha (no, to już 
nie jest takie super...). 

- Ogłoszenie klubu miłośników PSXa - VIRTUA REJS (na samym końcu 
KONSOLI). Zapraszam wszystkie podobne kluby do nadsyłania do nas 
tego typu informacji. Gwarantujemy bezpłatną publikacje. 
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S ztandarowa postać Nin¬ 
tendo - Mario - jest już na 
Nintendo 64. Gra z Mar- 
iem, wykorzystując moc nowej 
konsoli, bije na gfowę wszyst¬ 
ko. Super Mario RPG to w peł¬ 
ni trójwymiarowy świat i prawie 
nieograniczona swoboda ruchu. 
Mariem można biegać, skakać, 
pływać, wspinać się, strzelać a na¬ 


wet fruwać latającym dywa¬ 
nem ponad tęczą. Słowem plat- 
formówka, która właściwie przes¬ 
tała być platformówką. 

A.G. 


A gent007 opa- I 
nowuje tak- I. 
że konsole. I 
Na N64 będzie moż- p 
na pograć w przygo- P * 
dówko-strzelaninę na 
podstawie filmu Gol- 
deneye. Trzeba bę- ’ 
dzie zabić kilku (kilku- ||Sh 
set?) złych i pouży- Hr 

wać odpowiednio zna- K__ 

lezione gadgety. Gra jest z 
cyklu first-person 3D, czyli z po¬ 
lem gry widzianym „z oczu" po¬ 
staci. W Goldeneye 007 bę¬ 
dzie wiele miast znanych z kina 
i, jako gwóźdź programu, rajd 
czołgiem przez Petersburg. Nie 


ma to jak pograć kimś z licen¬ 
cją na zabijanie. 

A.G. 


Producent: Nintendo 
Konsola: Nintendo 64 
Data: już jest 


Producent: Nintendo 
Konsola: Nintendo 64 
Data: początek 1997 


N intendo, przy pomocy jemnych równin i pagórków 
Paradigm Simulations, dostępne są także znane miejs- 
stworzyło doskonały ca (choćby taka Statua Wol- 
symulator źyrokoptera (takie ności). Latać można dla przy- 
coś ze śmigłem u góry), lotni jemności. wykonywać określo- 

i plecaka odrzuto- ■ «, —-——, ne misje 

wego. Można pola- fpMjir'** , ,ub stoczyć 

tać nad wirtualną walkę na 

Ameryką. Oprócz przy- ^WHffl rakiety z in- 


G łównym bohaterem 
Shadows of the 
Empire jest rebeliant 
Dash Rendar, walczący po tej sa¬ 
mej stronie co Lukę, Han i księż¬ 
niczka Leila. Gra zawiera części 


z walką w kosmosie (jak w X- 
Wlngu lub Wlng Commande- 

rze), nad powierzchnią planet 
(świetne strzelanie do Walke¬ 
rów) i doomopodobną strzela¬ 
ninę 3D (jak w Dark Forces ) 
Wszystko w true-color z pełną 
swobodą ruchu i trójwymiaro¬ 
wymi, niesamowicie dokładny¬ 
mi obiektami. 

A.G. 

Producent: LucasArts 
Konsola: Nintendo 64 
Data: grudzień 


P o sukcesach Star Fox 
na SNES, Lis McCIoud i 
jego kumple wracają w 
latających i kroczących ma-szy- 
nach by kontynuować wal-kę z 


najeźdźcą na urozmaico-nym 
terenie i w przestrzeni kos¬ 
micznej. Walkę będzie można 
oglądać z wnętrza pojazdu lub 
z zewnątrz. Kąt patrzenia kame- 
gpw ry ma być dowolnie 
regulowany. Z efek- 
tów graficznych mają 
I się wyróżniać realisty- 
I czne wybuchy. 
kUhSI A.G. 


Producent: Nintendo 
Konsola: Nintendo 64 
Data: koniec 1996 


Producent: LucasArts 
Konsola: Nintendo 64 
Data: październik 
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Producent: Nintendo 



Konsola: Nintendo 64 



Data: już jest 
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P odstawowym celem 
w Blast Corps jest 
przejechać przez miasto 
niszcząc po drodze tyle, ile się 
da. Ponieważ jedzie się ogrom¬ 
nym buldożerem, nie jest to 
zbyt trudne. W miarę postępów 
w grze ciężarówę można rozbu¬ 
dowywać. W kohcu zaczyna wy¬ 
glądać jak wielki robot bojowy. 


Słowem minimum sensu, mak¬ 
simum akcji. 

A.G. 


Producent: Nintendo/Rare 
Konsola: Nintendo 64 
Data: koniec 1996 


--u 


walność ma rekompensować 
wszystko. 

A.G. 


W ave Race 64 to 

skutery, woda i pręd¬ 
kość, czyli wyścigi sku¬ 
terów wodnych. Ścigać się moż¬ 
na samemu lub z kumplami na 
bogatym asortymencie tras. 
Od całkiem prostych, do niemi¬ 
łosiernie powykręcanych. Ste¬ 
rowanie skuterem jest podob¬ 
no straszliwie trudne, ale gry- 

-—-TT-T!?T-S3P- 

(O)*' 

tAJRT START 


Producent: Nintendo 


Konsola: Nintendo 64 
Data: listopad 
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T urek to przygoda w pre¬ 
historii, w świecie peł¬ 
nym dinozaurów. Wszyst¬ 
ko polega na tym, aby przeżyć. 
Podobno ogromna ilość wielo¬ 




kątów, z których są zbudowa¬ 
ne postacie w Turoku, likwiduje 
wrażenie kantów. Wg. twórców 
gry, z taką ilością obiektów mo¬ 
że dać sobie radę tylko N64. 
Ruchy stworów są bardzo płyn¬ 
ne i porównywalne jakością do 
Vlrtua Flghter 2 z automa¬ 
tów. 

A.G. 

Producent: Acdaim 
Konsola: Nintendo 64 
I Data: koniec 1996 


c 


rystal Dreams to 

pierwsza część znanej 
z kreskówek sagi dzie¬ 
jącej się w świecie Robotechu. 
Głównym celem jest zniszcze¬ 


nie Robotech Defense Force - 
organizacji sprawującej władzę 
nad całym światem. Gra jest 
połączeniem przygodówki (RPG). 
w której spotyka się i rozmawia 
z różnymi postaciami oraz strze¬ 
laniny (głównie w kosmosie), 
w której strzela się do wszys¬ 
tkiego dookoła. 

A.G. 

Producent: GameTek 
Konsola: Nintendo 64 
Data: początek 1997 



Z nana wszystkim strzela¬ 
nina 3D będzie także na 
N64.1 będzie wyglądać 
znacznie lepiej niż gdziekolwiek 
indziej. N64 to nie byle co i fani 
Dooma nie będą zawiedzeni. 
Potwory wreszcie w pełnym trój- 
wymiarze, a nie płaskie ludki jak 


na pecetach. Będą wszystkie kla¬ 
syczne poziomy plus 20 no¬ 
wych. 

A.G 


askotka Nintendo - 
Mario - zasiądzie za kie¬ 
rownicą wyścigowe¬ 
go wozu. Aż czterech graczy bę¬ 
dzie mogło się ścigać małymi 


** ..... 

'iSE&ffisraansB 
■siks sap sra 


samochodzikami w Super 
Mario Kart. Oprócz wyści¬ 
gów będzie także element stra¬ 
tegii - kariera w świecie zwar¬ 
iowanych kierowców. W grze 
ąMhPtel wystąpią takie „sła¬ 
wy" jak Mario, Lui- 
gi, księżniczka Toad- 
stool, Yoshi, Magi- 
koopa i inni. 


A.G. 


Producent: Williams 
Konsola: Nintendo 64 
Data: koniec 1996 


% Producent: Nintendo 
Konsola: Nintendo 64 
Data: początek 1997 












































NINTENDO 64 



Sega Saturn, 
Sony Play station, Atari 

Jaguar i 3DO dołączyła właśnie 
nowa konsola. Najnowsze dziecko 
Nintendo to Nintendo 64 (okreś¬ 
lane już przez całą światową pra¬ 
sę jako N64), Nowa maszynka do 
gier powala swoimi możliwościa¬ 
mi i już od początku jest sporym za¬ 
grożeniem dla pozostałych konsol. 

Technologia 


N64 jest pierwszą 64-bitową kon¬ 
solą z prawdziwego zdarzenia (ni¬ 
by Atari Jaguar też jest 64-bitowy, 
ale to po części chwyt reklamowy). 
Wyposażona jest w bardzo szybki 
procesor osiągający w testach 
SPECint92 wynik 60 a w SPEC-fp92 
- 45 (o testach SPEC możesz poczy¬ 
tać w ŚGK 9/96). Co prawda taki 
Pentium 100MHz osiąga odpowied¬ 
nio 100 i 80.6, ale to pewnie za¬ 
wyżone dane. Nie należy też za¬ 
pominać, że N64 ma jeszcze spec¬ 
jalizowany układ do obsługi 
dźwięku i grafiki, który właściwie 
wszystko robi sam. Zaprojekto¬ 
wany przez Silicon Graphics układ 
może dużo więcej, niż chipset za¬ 
stosowany w innych konsolach. 
Fachowcy z SGI pokazali na co ich 
stać. Oprócz standardowych ope¬ 
racji jak obroty, skalowanie, tek¬ 
sturowanie lub cieniowanie N64 
potrafi także sprzętowo wygładzić 
krawędzie rysowanych wielobo- 
ków (tzw. anti-aliasing) i automa¬ 
tycznie wprowadzić korektę cie¬ 
niowania w zależności od od¬ 


ległości obiektu w wirtualnym 
świecie. Niby bajery, ale powodu¬ 
ją, że generowane przez N64 wi¬ 
doki są rewelacyjnej jakości. Inte¬ 
resujące są też możliwości dźwię¬ 
kowe. Teoretycznie N64 dysponuje 
nieograniczoną ilością kanałów 
dźwięku. Jednak pełne wykorzys¬ 
tanie pojedynczego kanału zuży¬ 
wa 1 % czasu głównego procesora. 
Tak więc kanałów może być „tylko" 
100. Choć w praktyce wykorzysty¬ 
wane będzie jakieś 16-24. 


Kontroler 


Kontroler dołączony do N64 to 
prawdziwa rewolucja. Nintendo 
jako pierwsze zdecydowało się zas¬ 
tosować jako standard analogowy 
joy-pad. Tak, to nie pomyłka. 
Kontroler N64 ma w pełni 
analogowy joystick. Da- 
je to niewyobrażalne rjojtfAą 
możliwości sterowaniu ■ 
w trójwymiarowych 
grach (a do takich N64 
zostało stworzone). Wy¬ 
obraź sobie, na przy- 
kład, płynny obrót i po- NPK* 
chylenie głowy bohate- jg j ■■ 

ra, którym właśnie grasz. ;2S; 

Po prostu marzenie, i 
Oprócz części analogo- . 
wej (to ten kijek pośrod- ■HgijMM 
ku) jest jeszcze standar- 1 
dowy „krzyżyk" kurso- 
rów kierunku. To dla nie- (taj 1 
zdecydowanych. Rów- itó % 
nicz przycisków na kon- 
trolerze N64 nie zabrak- ~ 

ło. Oprócz siedmiu gu- T';!,, W&m 
ziczków na górze kon- PHitó ' M 
trolera, jest jeszcze je- LAS 
den od spodu. Jeśli już 
mowa o drugiej stro¬ 
nie, to jest tam także gniazdo na 
rozszerzenia pamięci służące do za¬ 
pisywania stanu gry (tzw. backup 
memory). Doskonały pomysł. Już nie 
trzeba wyrywać rozszerzenia z kon¬ 
soli, gdy chce się iść do kumpla 


pochwalić własnymi 
osiągnięciami. Wystar¬ 
czy zabrać ze sobą kon¬ 
troler. N64 jest też 
jedyną konsolą, do 
której można, bez | 
żadnych specjalnych 
gadżetów, dołączyć 
cztery urządzenia sterujące. 


Nośnik 



Pewnego rodzaju szokiem jest 
odkrycie, że N64 nie ma CD-ROMu. 
Nintendo zdecydowało się na roz¬ 
powszechnianie gier na kardri- 
dżach argumentując, że odczyt da¬ 
nych z CD-ROM jest zbyt wolny, by 
sprostać wymaganiom zaawanso¬ 
wanych gier 3D. Karty w N64 mają 
standardowo pojemność 


NINTENDO* 


THE F U N 


machinę 
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1 50MB. Choć oczywiście będą pow¬ 
stawać gry na specjalnie zaprojek¬ 
towanych kartridżach o większej 
pojemności. Mimo to brak CD-ROM 
dziwi. Może jednak nie bedzie tak 
źle, bo Nintendo przygotowuje ko- 


NINTENDO 64 - miesiąc za miesiącem 


LISTOPAD 1995 


23 LISTOPADA 1993 

Nintendo ogłasza rozpoczęcie prac nad 
zaawansowaną, 64-bitową konsolą do gier. 
W pracach nad urządzeniem ma uczestniczyć 
Silicon Graphics (producent sprzętu i oprogra¬ 
mowania do obróbki trójwymiarowej grafiki). 
Nowa konsola, określana tymczasowo krypto¬ 
nimem Project Reality, ma być wyposażona 
w nowoczesny procesor RISC pracujący z ze¬ 
garem 100MHz, oferować dźwięk w jakości 
CD oraz obraz w 24 milionach kolorów na te¬ 
lewizorach HDTV 

MAJ 1994 

Nintendo ogłasza, że Project Reality będzie wy¬ 
posażony tylko w kartridże. Wg. Nintendo CD- 
ROMy są za wolne, aby sprostać wymagan¬ 
iom stawianym przez jego najnowsze dzieło. 

CZERWIEC 1994 

Na letniej wystawie CES Nintendo oficjalnie 
podaje nazwę nowej konsoli. Ma to tyć Ultra 64. 


Zaprezentowane zostają także (na zamknię¬ 
tym pokazie) pierwsze gry. Są to Killer Instinct i 
Cruis'n USA. Żadna z tych gier nie korzysta 
jeszcze ze specjalizowanych układów Ultra 64, 
mimo to wzbudzają zachwyt. 

LIPIEC 1994 

Nintendo decyduje się na zastosowanie tech¬ 
nologii Rambus (sposób ultra szybkiego dostę¬ 
pu do pamięci) w swoim produkcie. 

STYCZEŃ 1995 

Na zimowej wystawie CES Nintendo podaje, 
że chipset (układy scalone) Ultra 64 będzie opra¬ 
cowany przez Silicon Graphics. 

MAJ 1995 

Nintendo ogłasza, że nowa konsola jest już 
gruntownie przetestowana i gotowa do se¬ 
ryjnej produkcji. Ultra 64 ma trafić do Ameryki 
Północnej i Europy na początku kwietnia 
1996. 


Na wystawie Shoshinkai Software Exhibition w 
Tokio ukończone Ultra 64 zostaje pokazane 
publicznie. Podane zostają dokładniejsze ter¬ 
miny premier w Japonii (2! kwietnia 1996) i USA 
(koniec kwietnia 1996). Gotowe konsole mają 
być sprzedawane w cenie około 250$. 

LUTY 1996 

Pierwsze opóźnienie. Z powodu trudności z wy¬ 
produkowaniem potrzebnej ilości konsol Nin¬ 
tendo przesuwa amerykańską premierę na 30 
września 96. a europejską na koniec roku. Po¬ 
jawiają się głosy, że opóźnienie spowodowa¬ 
ne jest brakiem jakiejkolwiek ukończonej gry. 
Zmieniona zostaje także nazwa. Z Ultra 64 na 
Nintendo 64. 

MARZEC 1996 

Kolejne przesunięcia. Japońska premiera zos¬ 
taje opóźniona o dwa miesiące. Nowy termin 
to 23 czerwca 1996. Powodem są znowu prob¬ 


lemy z wyprodukowaniem odpowiedniej iloś¬ 
ci maszynek. Szefostwo Nintendo podaje, że 
nie rozpocznie sprzedaży dopóki nie będzie 
mogło pierwszego dnia rzucić na rynek pół 
miliona konsol. 

23 CZERWCA 1996 

Rozpoczęcie sprzedaży Nintendo 64 w Ja¬ 
ponii. 

SIERPIEŃ 1996 

Kolejne przesunięcie terminu premiery w Sta¬ 
nach. Tym razem o dzień do przodu - na 29 
września. Nintendo obniża także sugerowaną 
cenę do 199.5$. 

29 WRZESIEŃ 1996 

Nintendo 64 zdobywa Amerykę. Do Europy 
ma dotrzeć pod koniec roku 1996 lub na 
początku 1997. 


Adam Gregrowicz 
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lejną 

rewolucję. Już niedłu¬ 
go będzie można kupić stację 
dyskietek do N64. I to nie byle 
jakich, bo o pojemności 64MB. 
Napęd dysków rozmiaru 3.75" 
charakteryzuje się czasem dos¬ 
tępu 1 50 ms i transferem rzędu 
1 MB/s. 


Arts. Na 

dzisiaj gotowych jest tylko 
kilka gier, ale do końca roku 
będzie ich już około 20-30. Je¬ 
śli jesteś ciekaw szczegółów, to 
poczytaj Nowinki w tym nume¬ 
rze Konsoli - poświęcone są w 100% 
grom na N64. 


Powtórzę tu znany 
wszystkim truizm, że 
[ ri; irNI nawet najlepszy 
sprzęt bez oprogra¬ 
mowania jest nic nie 
warty. Na całe szczęś- 
tt.eusłą. cje nie bęp Z j e 

narzekać na brak 
gier. Samo Nintendo 
jest doświadczonym 
/ wydawcą gier na 
konsole. Zapewniło 
' sobie także pomoc 
»* innych firm. Jeszcze 
przed oficjalną pre¬ 
mierą N64, Nintendo 
zgromadziło tak zwa- 

B ny Dream Team. Jest 
to 18 firm, które pod¬ 
pisały umowy doty¬ 
czące tworzenia opro¬ 
gramowania na nową konsolę. 
Oprócz niezbyt znanych u nas 
Williams Entertainment, Rare, 
Paradigm, Angel Studios, są tak¬ 
że takie giganty jak Acclaim, 
Sierra, Virgin, Mindscape, Elec¬ 
tronics Arts, Ocean lub Lucas- 


Wszystko wskazuje, że N64 za¬ 
wojuje świat. Jasne jest, że bę¬ 
dzie toczyć zażartą walkę z Play¬ 
station i Saturnem, ale ma bar¬ 
dzo duże szanse na wygraną. 
Choć konkurencja nie śpi. Sony 
i Sega przygotowują już analogo¬ 
we joy-pady i modemy do swo¬ 
ich konsol, a Sega także klawia¬ 
turę do Saturna. Jak na razie 
N64 sprzedaje się jak ciepłe bu¬ 
łeczki. W pierwszym tygodniu 
w samej Japonii sprzedano 
500.000 sztuk. Przez kolejne 
cztery tygodnie liczba ta wzros¬ 
ła do 750.000. Do 8 sierpnia 
(46 dni po premierze w Japo¬ 
nii) sprzedano tam 900.000 tych 
konsol. Jak na razie jest więc 
nieźle, co będzie dalej - czas po¬ 
każe. Nam pozostaje czekać na 
dystrybutora N64 w Polsce. 


Adam Gregrowicz 


Dane techniczne Nintendo 


PROCESORY: 

64-bitowy MIPS R4300 RISC taktowany 
zegarem 93.75 MHz 

64-bitowy koprocesor RISC (62.5 MHz) zbu¬ 
dowany z dwóch modułów: RSP (reality 
signal processor) do obsługi dźwięku I gra¬ 
fiki oraz RDP (reality display processor) do 
obsługi rysowania tekstur 

PAMIĘĆ: 

4 MB 

Układy Rambus DR4M pozwalające na 
transfer z prędkością do 562.5 MB/s. Ram¬ 
bus współpracuje 8-bitową szyną sterującą 
(taktowaną do 500MHz!) i 128 bitową szy¬ 
ną danych (transfer danych do procesorów). 

GRAFIKA: 

Od 256x224 do 640x480. 

Możliwość pracy w trybie bez przeplotu 
(na 100Hz telewizorach) praca na 32-bito- 
wym kolorze (24 bity koloru + tzw. alpha 
channel) wyświetla-nie w 21 -bitach (2 milio¬ 
ny kolorów|. 

Sprzętowe skalowanie, obracanie, cienio¬ 


wanie. wygładzanie (anti-aliasing), teksturo¬ 
wanie, korekcja perspektywy, korekcja tek¬ 
stur w zależności od położenia, przenika¬ 
nie, itp. 

DŹWIĘK: 

Stereofoniczny, 16-bitowy. 

Kompresja ADPCM. 

Teoretyczna możliwość uzyskania 100 ka¬ 
nałów .Średnio gry wykorzystują 16-24 ka¬ 
nałów. 

Synteza Wavetable. 

Częstotliwość próbkowania do 44.1 KHz. 

ZŁĄCZA: 

Jedno złącze na rozszerzenia. 

Gniazdo na kartridże. 

Cztery (!) złącza do kontrolera (w kontrol¬ 
erze znajduje się gniazdo rozszerzenia pa¬ 
mięci!. 

Złącza wizji i dźwięku w standardzie Rf; 
S-Video, HDTV 





L oaded można opi¬ 
sać w trzech sło¬ 
wach: zemsta, wys¬ 
trzały i trupy. Szóstka na¬ 
jemników trafiła do wię¬ 
zienia za zbrodnię, której 
nie popełniła. I to nie do 
byle jakiego więzienia. 

Zamknięto ich na najle¬ 
piej strzeżonej planecie 
więziennej w galaktyce. 

Twoim zadaniem jest poprowadzić ich 
przez pół wszechświata i wykryć sprawcę 
ich uwięzienia. Możesz grać jedną z sześ¬ 
ciu postaci o zróżnicowanych umiejęt¬ 
nościach i, co ważniejsze, odmiennym ar¬ 
senale. Aby wygrać musisz zabić wszyst¬ 
kich napotkanych po drodze. Abyś się zbytnio nie nudził od cza¬ 
su do czasu musisz także połazić w ciasnych korytarzach w po¬ 
szukiwaniu odpowiedniego klucza. I to wszystko. Niby nic cieka¬ 
wego, ale tak możesz myśleć, dopóki nie zaczniesz grać. 

Loaded oferuje w pełni trójwymiarową grafikę. Teren, po któ¬ 
rym chodzisz i postać, którą kierujesz widziana jest z góry (taki 
Allen Breed XXI wieku). Podczas ruchu ściany zmieniają poło¬ 
żenie zgodnie z zasadami perspektywy. Daje to obłędny efekt. 
Ale najwspanialej wygląda gra świateł. Każda lampa oświetla tyl¬ 
ko fragment terenu. Twoje pociski także potrafią rozświetlać po¬ 
mieszczenia. Nie wspominając o miotaczu ognia, który może ro¬ 
bić za niezłą latarkę. Wszędzie też unoszą się dymki. A to znad lu¬ 
fy Twojej broni, nadpalonej'ściany lub zniszczonej skrzyni. Nie 
brakuje także krwi. Każdy trup, to plama krwi. No chyba, że masz 
miotacz ognia. Wtedy zostają tylko zwęglone szczątki. I jest tak 
na każdym z 1 5 poziomów. Dźwięk także oszałamia. Doskonała 
muzyka nagrana na CD, jęki i krzyki umierających, wystrzały 
i wybuchy. Nic, tylko grać! £ 

Jeśli Ci nadal mało, to przygotowy i 
jest już kolejna część Loaded. Będzie 
nazywać Re-Loaded i od swojego 
poprzednika różnić się będzie, mię¬ 
dzy innymi, większym urozmaiceniem 
ruchów postaci. Zabójcy w Re-Loaded 
będą mogli skakać, wspinać się, itp. Pocis¬ 
ki natomiast będą rykoszetować od ścian! Jeśli 
już Loaded wciąga na całe dnie, to co będzie 
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J est to jedna z 
pierwszych gier 
na konsole no¬ 
wej generacji. To 
widać... Powiedział¬ 
bym, że to rzucza się 
w oczy. Strzelanka ta 
mogłaby stać się prze¬ 
bojem pod koniec lat 
80, ale nie teraz. Jak 
już wspomniałem Cy- 
bermorph jest strze¬ 
laniną. Statek, którym steru¬ 
jemy widziany jest z tyłu, 
a środowisko w którym się 
poruszamy jest w pełni 
trójwymiarowe. To co różni 
Cybermorpha od star¬ 
szych przedstawicieli tego 
gatunku (np, Eplc ) to cie¬ 
niowane góry. To co różni 
go od nowszych progra¬ 
mów to BRAK TEKSTUR. Efekt, 
jak się zapewne domyślasz, jest nie 
najlepszy. Gra ma jeszcze trzy wady 
związane z grafiką: 

I. Niewielka ilość kolorów, przeważ¬ 
nie dwa lub trzy kolory podstawowe. 

2. Brak głębi, kontury krajobrazu po¬ 
jawiają się bardzo blisko nas, a dalej 
pusto. 

3. Powolność animacjil Rzecz możliwa do zniesienia w symula¬ 
torach, w dynamicznej strzelaninie nie powinna mieć miejsca. 

To właśnie wpłynęło na moją niechęć do Cybermorpha. Mu¬ 
zyka jest taka sobie, a efekty dźwiękowe wprost żenującel Przy¬ 
pominają te znane z 8 bitowych Atari, które nawet w tamtych cza¬ 
sach były słabe. Pora przejść do sedna, czyli grywalności... Uro¬ 
czyście oświadczam, że w Cybermorphle grywalność jest zero¬ 
wa. Misje są nudne i na dodatek nie specjalnie się różnią... 

Super strzelanina powinna być super płynna, super szybka 
i super kolorowa. W dodatku powinna szczycić się extra muzyką 
i efektami dźwiękowymi. Oczywiście oprócz oprawy technicznej 
powinna wciągać... Na podstawie tych założeń stwierdzam, że 
Cybermorph nie jest Super strzelaniną. 
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J uż pierwsza część Panzer 
Dragoona była hitem. Ul¬ 
tra płynny przesuw grafiki, 
odlotowa muzyka. Po prostu strze¬ 
lanina marzeń. Jednak druga część 
gry, choć wydaje się to niemożli¬ 
we, jest jeszcze lepsza. 

Akcja Panzer Dragoon 
toczy się w mrocznej przy¬ 
szłości Ziemi (albo innej pla¬ 
nety), w której ludzie miesz¬ 
kają w prymitywnych wios¬ 
kach niszcząc zapamiętale 
wszelkie pozostałości cywi¬ 
lizacji, która doprowadziła 
świat do upadku i popromi¬ 
ennych mutacji. Ty, jako do¬ 
bra dusza ratujesz przed uś¬ 
mierceniem małego smoka- 
mutanta i wychowujesz go 
na dobrze ułożoną bestyję. Pewnego 
dnia, gdy wracasz z treningu (trenu¬ 
jesz smoka na maratończyka) widzisz 
jak nieznany latający statek niszczy 
Twoją wioskę. Tyle legenda, potem 
pozostaje już tylko zemsta na na¬ 
jeźdźcach. 

W Panzer Dragoon 2 podróżu¬ 
jesz na wspomnianym jaszczurze (lub, 
jak mawiają niektórzy, żmiju) strze- 
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Smok cały czas rośnie. Rozpoczynasz grę na młodziutkim smoczku, nie 
potrafiącym jeszcze dobrze latać, a kończysz na wielkim, odpornym na 
wszystko smoczysku. Twoja broń to głównie ręczny miotacz o stosun¬ 
kowo małej sile rażenia. Także smok jest swego rodzaju orężem. Potrafi 
wystrzeliwać (z paszczy) ogniste, samonaprowadzające się kule. Czasem, 
gdy nazbiera się w nim wystarczająco dużo energii potrafi zrobić totalny 
pogrom siejąc tymi swoimi pociskami na lewo i prawo. I to wszystko 
w rysowanym na bieżąco świecie. W Panzer Dragoon 2 Saturn pokazu¬ 
je, co potrafi. Mnóstwo obiektów, fantastyczne, w pełni trójwymiarowe 
krajobrazy (super jest przelot przez las). Nie masz co prawda pełnej swo¬ 
body ruchu (trasa jest z góry ustalona, czasem tylko można wybrać jeden 
z dwóch, trzech wariantów), ale możesz obracać się dookoła i spoglądać 
w górę i w dół. W zupełności to wys¬ 
tarcza. 

Zachodnie pisma określają Pan¬ 
zer Dragoon II najlepszą strzelaniną 
na Saturna. Trudno się z tym nie zgo¬ 
dzić. Wszystko w PD2 jest dopraco¬ 
wane w najdrobniejszych szczegółach. 

Płynny przesuw widoczków, muzyka, 
wybuchy, obiekty, przerywnikowe ani¬ 
macje, słowem - cudo. Musisz w to za¬ 
graćI 

Yakuza 
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Producent: Sega Sports 

T oyota Celica i Lancia Del¬ 
ta. Te dwa typy samocho¬ 
dów czekają na Ciebie 
w jednej z najlepszych gier na 
Saturna - Sega Rally. W tej grze 
wszystko jest doskonałe. Grafika, 
dźwięk, grywalność. Ale pomalut- 
ku. 

Jak można się domyśleć, Se¬ 
ga Rally, to wyścigi. Do 
przejechania masz trzy 
trasy. Przez pustynię, 
las i góry. Każda z nich 
to niezapomniane prze¬ 
życie. Teksturki otocze¬ 
nia są bardzo dobrze 
dobrane i tworzą bard¬ 
zo realistycznie wyglą¬ 
dające widoki. Ale naj¬ 
większe wrażenie wy¬ 
wiera fakt, że obraz 
przesuwa się doskonale płynnie. Nie ma żadnych zacięć ani przes¬ 
koków. Po prostu rewelacja. Ścigać się możesz sam, z kumplem 
(kumpelą) lub z samym sobąl W tym ostatnim wypadku rywalizujesz 
ze swoim ostatnim okrążeniem. Brzmi to dziwnie, ale chodzi o to, że 
widzisz samochód, który jedzie identycznie jak Ty poprzednim ra¬ 
zem. Wyśmienita rzecz do doskonalenia własnych osiągów. 

Jedyna usterka, której doszukałem się w Sega Rally, to dosyć dzi¬ 
waczne „wyginanie" się trasy przy jeździe z wyłączonym wizerun¬ 
kiem samochodu. U dołu ekranu tekstura drogi przesuwa się nie¬ 
zbyt naturalnie. Choć, prawdę mówiąc, w tym trybie i tak się nie da 
grać, bo bez widoku pojazdu nie widać, jak mocno go zarzuciło na 
zakręcie i w większości wypadków nie da się go wyprowadzić na 
prostą bez uderzenia w bandę. Jednak przy grze z widokiem zza sa¬ 
mochodu wszystko rysuje się idealnie i polecam ten właśnie tryb do 
gry. 

Gra jest piekielnie trudna. Samochodami zarzuca jakby jeździły 
po lodzie. Ale, jak twierdzą znawcy, zachowanie bryczek w Sega 
Rally bardzo dobrze oddaje rzeczywistość. Nie musisz więc wycią¬ 
gać z garażu Trabanta i szukać piaszczystych dróg. Wystarczy, że włą¬ 
czysz Saturna. 






Producent: Psygnosis 


K omputerowi mania¬ 
cy (i nie tylko) od 
zawsze lubili siadać 
za sterami potężnych bojo¬ 
wych robotów. Firmy produ¬ 
kujące gry wykorzystują ten 
fakt i co jakiś czas pojawiają 
się na rynku symulatory wiel¬ 
kich machin. 


Także uwielbiana przez 
wielu firma Psygnosis po¬ 
stanowiła dołączyć do grona 
producentów walk robotów. 

W grze Krazy lvan siadamy za ste¬ 
rami tego typu pojazdu. Potężna i sil¬ 
nie uzbrojona machina ma pomóc 
graczowi w uwolnieniu spod jarzma 
obcych pięciu terenów: Rosji, Arabii, 

Francji, Północnej Ameryki i Japonii. 

Zadaniem gracza jest oczyszczenie 
tych terenów z przeróżnych maszyn 
obcych, a następnie unicestwienie nie¬ 
zwykle groźnego „szefa" całej krainy. 

Po ukończeniu danego etapu mamy mo¬ 
żliwość uzbrojenia naszego stalowego 
stwora. Za uzyskane punkty możemy za¬ 
kupić nowe bronie lub potężniejsze osło¬ 
ny. Grafika jest rewelacyjna! Środowisko 
3D jest niezwykle realistyczne, góry wy¬ 
glądają jak góry, a nie ułożone na ziemi 
wieloboki. Oczywiście wszystkie obiekty, 
takie jak elementy krajobrazu, czy wrogie roboty, pokryte są tekstu¬ 
rami. Są one ładnie wykonane i bardzo kolorowe. Widać gołym 
okiem, że gra pracuje w większej ilości kolorów niż popularne na 
blaszakach 256. Metalowe giganty wykonane są perfekcyjnie. Z ca¬ 
łą pewnością zadziwią każdego pomysłowością oraz dokładnością 
wykonania. Oprawa dźwiękowa jest równie dobra. Także grywal¬ 
ność jest wysoka, a ostateczną ocenę psuje tylko fakt, że gra jest 
dość krótka. Dobry gracz ukończy ją w ciągu jednego, dwóch dni. 
Takie, niestety, już są zręcznościówki na konsolach. 

Psygnosis po raz kolejny udowodniło, że jest producentem świet¬ 
nych gierl 
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śpiew budzi co noc wszystkie za¬ 
bawki (bo one żyją w nocy, gdy lu¬ 
dzie pójdąjuż spać). Na ratunek por¬ 
wanej wyrusza sir Tongara de 
Pepperouchau (to dopiero nazwis¬ 
ko). Właśnie w niego się wcielasz 
walcząc ze sługami porywacza. Nie 
martw się jednak. Nie będziesz 
sam. W Twojej wędrówce poma¬ 
gać Ci będzie kilkoro wiernych przy¬ 
jaciół księżniczki. 


Tyle bajek, czas na konkrety. 
Clockwork Knight 2 to platfor 
mówka. Ale platformówka na mia¬ 
rę XX wieku. Wszystkie postacie 
i „przeszkadzajki" są ślicznie wyren- 
derowane, a tło jest trówymiarowe. 
Nie ma płaskich obrazków przesu¬ 
wających się za postacią głównego 
bohatera. Wszystko rysowane jest 
na bieżąco z uwzględnieniem per¬ 
spektywy. Wygląda to oszałamiają¬ 
co. Nigdy w życiu nie grałem w tak 
śliczną grę. Jeśli dodać do tego bar¬ 
dzo duże zróżnicowanie poziomów. 


i mnóstwo pomysłów urozmaicają¬ 
cych grę, to powstaje platformów¬ 
ka stulecia. 

W Clockwork Knight 2 cze¬ 
kają na Ciebie cztery rozbudowane 
poziomy, pięciu tak zwanych bo¬ 
ssów i kilka gierek bonusowych, ja¬ 
ko nagroda za przejście etapu. Ca¬ 
łości towarzyszą doskonałe efekty 
dźwiękowe i muzyka, odtwarzana, 
jak to zwykle na Saturnach bywa, 
z kompaktu. Rewelacyje są także 
wstawki filmowe. Gdyby nie Toy 
Story, powiedziałbym, że nigdy jesz¬ 
cze nie widziałem lepiej zrobionych 
animacji. 

Clockwork Knight 2 pole¬ 
cam wszystkim miłośnikom platfor- 
mówek i nie tylko. Tę grę trzeba zoba¬ 
czyć. 

Yakuza 






P rzygody nakręcanego ryce¬ 
rzyka w kraju zabawek do¬ 
czekały się kontynuacji. Jeśli 
nie wiesz o co chodziło w pierw¬ 
szej części Clockwork Knight, 
to posłuchaj. 


W kraju zabawek, 
zwanym Toylandem, 
mieszka księżniczka Chel¬ 
sea. Jest dobra i piękna. 
Mieszka tam też zły po¬ 
twór, który porywa księż¬ 
niczkę (co za niespo¬ 
dzianka). Obecność Chel- 
sei jest niezbędna do ist¬ 
nienia Toylandii. To jej 
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CLOCKWORK KNIGHT 2 
Wybór poziomu 

Na ekranie tytułowym wciśnjj szybko 
R G. L„ G, R G, D. G, L. G, L G. 

999 tyi 

Na ekranie tytułowym waśnij szybko 
f G, t, D, Ę D, P G, L D, f D. 

Zakończenie 

Aby obejrzeć animację końcową wciśnjj 
na ekranie tytułowym R G, L, G, D, G, R 
L G. R L, D. 

PANZER DRAGOON II ZWEI 
ADEC System 

Wybierz „fuli Instruments" i podczas gry 
wciśnij B na drugim joypadzie. 

Dodatkowy radar 

Podczas gry wciśnjj A na drugim kon¬ 
trolerze. 

Autodestrukcja 

Wciśnjj A+B + C + LI + PI w trakcie 
gry. 

SEGA RALLY 

Nowy samochód 

W głównym menu wciśnij X, Y, Z. X Z. 
Podczas wybierania samochodu najedź 
na samochód na samym dole i wciśnjj 
kursor w dół. Będziesz mógł pojeździć 
Lancią Stratos. 

Trasa nad jeziorem 

Wciśnjj X + Y w głównym menu. 

Super szybki samochód. 

Podczas wybierania samochodu w 
„arcade modę' wciśnjj X + C. 

Lancia Stratos 
trudniejszy sposób 

Ustaw poziom trudności gry na „nor- 
mal' i „I Lap Championship". Jeśli zaj¬ 
miesz pierwsze miejsce na górskiej tra¬ 
sie, będzie mógł pojeździć trasą nad je¬ 
ziorem. Jeśli wygrałeś Celicą, pojedziesz 
Stratosem z automatyczną skrzynią bie¬ 
gów, jeśli Deltą - Stratosem z ręczną skrzy¬ 
nią biegów. 


LOADED 

Siódmy najemnik 

Aby zagraC jako Pogo na ekranie wy¬ 
boru postaci wciśnij LI, 12. PI, P2. Następ¬ 
nie wciśnij SELECT + START. 


Dodatkowa amunicja 

Zatrzymaj grę (pause) i wciśnjj LI + L2 
przez 10 sekund. Następnie, trzymając na¬ 
dal LI + 12, wciskaj D, R kółko, L, R kółko. 
Od tej pory masz w menu po zatrzyma¬ 
niu gry możliwość uzupełnienia amunicji. 

Rozbudowanie broni 

Zrób to samo. co wyżej (zatrzymaj grę i 
przytrzymaj LI + LZj. Inna jest kombinac¬ 
ja: R D, R trójkąt. 

Dodatkowe Smart Bombs 

Postępuj jak wyżej, ale z kombinacją PI, 
P2. X, trójkąt, kwadrat, kółko, PI, P2, 
’ kółko, kółko, kwadrat. 

Leczenie ran 

Tak samo, jak wyżej, ale wciskaj PRL, 
D, D, G, trójkąt, kółko. 

Dodatkowe tycie 

Rób to samo co wyżej, ale użyj kombi¬ 
nacji LD, R trójkąt, kwadrat, X, kółko. 

Ominięcie poziomu 

Tak jak wyżej, ale naciskaj X, PI, trójkąt, 
PI, kwadrat, kółko, P2, P2, X, kwadrat, 
trójkąt X. 

Wybór poziomu 

Postępuj jak wyżej ale z kombinacją G, 
R D, I, trójkąt, kółko, X, kwadrat, X, trój¬ 
kąt, kwadrat, kółko. 


CYBERMORPH 

Nieograniczona amunicja 

Przejdź na ekran „Control Option" i wciś¬ 
nij I+3+5+7+8+9 i zaraz po tym 
wciśnij FIRE (A). 

Kody do poziomów 

Poziom 1: 1008 
Poziom 2: 1328 
Poziom 3: 9325 
Poziom 4: 9226 
Poziom 5: 3444 


Używane oznaczenia: 

D - dół, G - góra, L - lewo, P - prawo 

Saturn 

LI - przycisk z przodu joypada, po lewej, 
PI - jak wyżej, ale po prawej. 

Playstation 

LI. PI - przyciski z przodu kontrolera, górny 
rządek, odpowiednio po lewej i f>o prawej, 
L2, P2 - jak wyżej, ale dolny rządek. 

Plus (+) oznacza, że przyciski należy wcis¬ 
kać jednocześnie. Przecinek (,) oznacza, że 
przyciski należy wciskać po kolei. Więk¬ 
szość kombinacji trzeba wykonywać bar¬ 
dzo szybko. 

TTiki sponsoruje Yakuza SA 


VIRTUA REJS 

Nowo powstały Klub Użytkowników PLAYSTATION o nazwie „VIRTUA REJS" po¬ 
szukuje nowych kontaktów w celu wymiany doświadczeh i oprogramowania. Po¬ 
siadamy szerokie kontakty z innymi użytkownikami PŚX. Jeśli chcesz mieć nowe zna¬ 
jomości z posiadaczami zadzwoń tel. (0-66)250543 po godz. 17.00 (prosić Jacka) 
lub napisz: 

Radek Ratajczak 
ul. Łubieńskiego 13/4 
62-200 Gniezno 

























tum wjodż windą n.i piętro (wards) 


Na początek kilka stów wslę- 
pu rozwiązania łamigłówek w po¬ 
niższym opisie podani! są dla pry 
z poziomem trudności ustawionym 
na MEDIUM W rozmowach z na 
potkanymi osobami wybieraj zaw¬ 
sze wszystkie dostępne zdania 

Prolog 

W pokoju, w którym popełnio¬ 
no morderstwo, porozmawiaj z de 
tektywem Magnottą i Karlem Ze- 
skanuj leżące pod stolikiem frag¬ 
menty rozbitego kubka i złóż je 
w całość na podręcznym kompu 
terku. Obejrzyj też stojący na biur 
ku komputer. Powinieneś otrzy¬ 
mać wiadomość od Catherine Jedź 
do redakcji (Newsroom) 

Akt 1 


i idź w prawo Na końcu korytarza 
znajdziesz pokój, w którym leży 
Catherine. Porozmawiaj z dr Bar¬ 
ton i dr Cnblo, Uruchom też kom 
puter znajdujący się przed osz¬ 
klonym pomieszczeniem Obe| 
rzysz w ten sposób zapis wcześ 
niejszej rozmowy lekarzy Przyj¬ 
rzyj się także wizerunkowi Rippc- 
ra na monitorze obok komputera 
Windą zjedź na sam dól (morgue) 
i porozmawiaj z harleyom. Obej¬ 
rzyj trzy ciała łożące po prawej 
stronie. 


dykację na kartce z życzeniami 
i kolo plakatu oraz mapkę nieba. 
Po prawej stronie pokoju znaj¬ 
dziesz pudełko z kryształami. Mu¬ 
sisz ułożyć z nich konstelację Pis- 
cos Umieść kryształki w następu¬ 
jących przegródkach (rząd ko¬ 
lumna). I 3, 2-1.3 4, ii 8.4 6. 5-2, 
5-0,6-4.7-7,7 9,8-5 Promień świat 
la wskaże Ci książkę stojącą na 
półce. Podejdź do niej i dokładnie 
obejrzyj. 

Jedź do Soapa (Soap Betlyś) 
Porozmawiaj z nim Wychodząc, 
przyjrzyj się półkom i zeskanuj in¬ 
strukcję do komputera 

Udaj się do Wofforda (Wo- 
fford Collage) Porozmawiaj z nim 
Musisz teraz rozwiązać trzy za 
gadki umieszczone w jego domu. 
Pierwsza z nich to zagadka z ku 
teczką. Powinieneś tak pousta¬ 
wiać przegródki, aby kulka poto 
czyta się do dolnego prawego ro¬ 


deł miasta. Następnie wejdź na 
konto Catherine podając hasło ho- 
roscope. Czeka Cię walka z cy- 
ber-robotem broniącym dostępu 
do danych Catherine. Lewym przy¬ 
ciskiem myszy strzelasz, a pra¬ 
wym uruchamiasz pole ochronne. 
Celuj w dysze silników robota. Po 
zwycięskiej walce zabierz notat¬ 
nik Catherine. 

Wyjdź z cyberprzestrzeni i jedź 
do Cafe Duchamps. Pogadaj z 
Gambitem Nelsonem i z barma¬ 
nom. Jedź. do Eddiego (Falcon Eddie's 
Safehouse). Porozmawiaj z Twi- 
giem Jedź do redakcji i po roz¬ 
mowie z Benem wejdź w cyber- 
przostrzeń na konto Eddiego 
(I ddio s Weil) Hasło brzmi: cir- 
cus mnximus. Aby Eddie chciał 
z Tobą porozmawiać, musisz po 
hic jego rekord w wirtualnej str/o 
laninie Musisz po prostu strzelać 
do złych ludków, oszczędzając do¬ 
brych Złe postacie to szkielety, te 
z bronią i zielonkawe Do każde¬ 
go złego wystrzel tyle nabojów, ile 
zdążysz Ponieważ postacie wyska 
kują zawsze w tych samych miejs¬ 
cach, więc po kilku próbach po 
winieneś pokonać Eddiego. 



Jesteś na komisariacie (Poli¬ 
ce Station). Porozmawiaj z Rra- 
nnonem Następnie idź do pokoju 
Magnotty i zeskanuj obydwa do¬ 
kumenty leżące na jego biurku 
Gdy wejdzie do pokoju, porozma¬ 
wiaj z nim. Idź do magazynu z do¬ 
wodami przestępstw (Evidence 
Room) i pogadaj z magazynierem 
Przenieś się do Tribecca Cen- 
ter. Na początek porozmawiaj z re¬ 
cepcjonistką (jest po lewej). Po 



Producent: Gametek 


Jedz do redakcji Porozum 
wiaj z Benem (to naczelny). Na 
swoim biurku znajdziesz notatkę 
od Catherine. Przejrzyj dokładnie 
jej Rolodex (elektroniczny notat¬ 
nik). Biurko Catherine jest zaraz 
przy drzwiach wejściowych. Przy 
swoim biurku wejdź w cyber¬ 
przestrzeń. Zaloguj się w Virtn.il 
-. Herald i przejrzyj archiwalne 
numery. Potem wejdź na 
konto biblioteki i zabierz listę 
numerów telefonów Poroz¬ 
mawiaj z bibliotekarką. Podaj 
kod HC2021R. a otrzymasz 
książkę o Rozpruwaczu. 

Przenieś się do miesz¬ 
kania Catherine Obejrzyj de¬ 



ROZWIĄZANIE 


gu Robisz to w dwóch ruchach. 
W pierwszym wciskasz przyciski 
(licząc od góry) 1, 2 i 5. W drugiej 
lurze 2. 5 i 4 Otrzymujesz w ten 
sposób pierwszą lampę elektro¬ 
nową Kolejna łamigłówka to za 
gadka z zegarami Na zegarze 
z piramidą ustaw 21:35. na tym 
z kukułką 8:35, a na ostatnim 
14 :35. Masz już drugą lampę. Os¬ 
tatnia zagadka jest na piętrze 
Musisz wrzucić cztery monety 
w odpowiedniej kolejności 5. 20. 
25, 5. Z trzema lampami wróć do 
pokoju, gdzie rozmawiałeś z Wo- 
ffordem. Wymień trzy przepalone 
lampy w maszynie na stoliku koło 
staruszka i włącz zasilanie. Mo¬ 
żesz teraz korzystać z wejścia do 
cyberprzestrzeni w komputera 
Wofforda 

Zaloguj się na koncie Woffor¬ 
da (hasto: vulcan) i obejrzyj mo- 


Po rozmowie z nim jedz do je¬ 
go mieszkania i wejdź do pomiesz¬ 
czenia za drzwiami. Porozmawiaj 
z Talconettim 

Akt 2 

Jedź do Tribecca Center Po¬ 
rozmawiał z recepcjonistką Jedź 
na piętro i porozmawiaj z di Bur 
ton i Talconettim (są w pomiesz¬ 
czeniu za zasłoną). Podłącz się 
do mózgu Catherine. Zestrzel ile 
zdołasz krwinek i spróbuj poroz¬ 
mawiać z Catherine Na razie nie 
odpowiada, ale gdy zdobędziesz 
więcej informacji o Ripperze. 
zacznie Cię słyszeć. Zjedź windą 
na sam dół (morgue) i porozma¬ 
wiaj z Bohem, nowym patologiem. 

Jedź na komisariat i pogadaj 
z Brannonem, Gdy przyjdzie Mag- 
notta zabierz karlę magnetyczną, 
którą zostawi na blacie Idź 
do pomieszczenia na pra 
wo od pokoju przesłuchań 
i przyciskiem po prawej 
otwórz zasłony Popatrz 
na sposób prowadzenia 
śledztwa przez Magnottę. 
Zrób to dwa razy. Idź do 
Evidence Room. Posłuż 
się kartą magnetyczną 
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Magnotty i otwórz sejf z danymi 
osobowymi policjantów. Przejrzyj 
dokładnie akta Magnotty. Możesz 
teraz rozkodować fragment dzien¬ 
nika Catherine. Użyj swojego WAC, 
wybierz electronic journal i wpisz 
hasło scorpio. 

Udaj się do mieszkania Ca¬ 
therine. Odblokuj książkę stojącą 
na półce. Kod - 1. 5. 5. 3. 6. 2. 
Przyciski numerowane są od 1 na 
samej górze zgodnie z ruchem 
wskazówek zegara. Otrzymasz 
dysk z danymi. Użyj go w kom¬ 
puterze Catherine. Zapamiętaj wy¬ 
świetlony tekst. 

Jedź do redakcji. Znajdź kal¬ 
kulator leżący na biurku Cathe¬ 
rine. Włącz go i wprowadź 4. 6, X 
do kwadratu, dzielenie, 7. INV, =, 5. 
Otworzy się tajna skrytka i bę¬ 
dziesz mógł zabrać dwie podsłu¬ 
chowe pluskwy. 

Wróć na komisariat, skieruj się 
do pokoju Magnotty i zainstaluj 
pierwszą pluskwę w pudełku z cy¬ 
garami. Drugi aparat podsłucho¬ 
wy powinieneś założyć u dr Bra- 
nnon. Jedź do Tribecca Center. 
Porozmawiaj z recepcjonistką i za¬ 
bierz kartę magnetyczną leżącą 
na jej biurku, po lewej. Jedź na 
piętro i idź w lewo. Znajdujące się 
tam drzwi otwórz odpowiednią kar¬ 
tą magnetyczną. Zeskanuj doku¬ 
menty leżące na biurku pani dok¬ 
tor i obejrzyj dedykację na książ¬ 
ce na regale. W stojącej obok czasz¬ 
ce wymień oko na pluskwę. 

Jedź do sali gimnastycznej 
(Gym). Porozmawiaj z recepcjo¬ 
nistką i przejrzyj listę członków klu¬ 
bu (na biurku po lewej). Porozma¬ 
wiaj z dr Burton, która tam ćwiczy. 
Udaj się na uniwersytet. Wejdź do 
pokoju profesora Becha i poroz¬ 
mawiaj z nim. Znajdź tablicę ogło¬ 


szeń i ułóż na niej 
wiadomości w od¬ 
powiedniej kolej¬ 
ności. Ogłoszenia 
umieszczaj u dołu tablicy, tak aby 
nie nakładały się na siebie. Z ko¬ 
munikatów musisz ułożyć zdanie 
..Webb Runners the new address 
at a former warehouse converted 
to a loft apartment on Grammercy 
Street all this month". 

Jedź do Web Runners Loft. 
Przy wejściu wpisz kod 4, 50, 14. 
42, 86. Wewnątrz porozmawiaj 
z Kashi i obejrzyj zdjęcia na ścia¬ 
nie. Kiedy dotrzesz do redakcji, 
porozmawiaj z Benem. Wejdź do 
cyberprzestrzeni i zaloguj się na 
koncie Web Runners, podając has¬ 
ło anachrony station. Musisz roz¬ 
wiązać układankę. Nie jest zbyt 
trudna, ale trochę czasu pewnie 
Ci zajmie. Po rozwiązaniu ekranu 
obejrzyj wszystkie zdjęcia człon¬ 
ków Web Runners. Wyjdź z cy¬ 
berprzestrzeni. Mniej więcej w tym 
czasie powinieneś otrzymać ko¬ 
munikat od Stephanie Jordan. 

Natychmiast wracaj do Web 
Runners Loft. Niestety, Ripper był 
szybszy. Gdy Magnotta wyjdzie, 
rozejrzyj się po pomieszczeniu. 
Jedź do sali gimnastycznej i po¬ 
rozmawiaj z dr Burton. Potem mu¬ 
sisz porozmawiać z Eddieni (w Fa- 
con Eddie Safehouse), Magnotta 


i Brannonem (w Police Station) 
oraz z Bobem (w podziemiach Tri¬ 
becca Center). Zapytaj go, gdzie 
jest ciało Stephanie. Żeby zdobyć 
odpowiedź na to pytanie, musisz 
naprawić komputer Boba. Pou¬ 
kładaj układy scalone w nastę¬ 
pujący sposób (scalaki liczone są 
od góry, od lewej do prawej): 3-1, 
5-1,5-2, 1-2, 2-1,2-5, 3-3, 2-2, 4-1, 
3-2, 1-1, 4-2, 2-3, 3-5, 3-4, 2-4. 
Dowiesz się o dodatkowym po¬ 
mieszczeniu w kostnicy. Jest obok 
wejścia do windy. Znajdziesz tam 
drzwi zabezpieczone zamkiem 
z rozpoznawaniem głosu. 

Idź do Soapa. Dowiesz się cze¬ 
goś na temat tego typu zamków. 
Idź do sali gimnastycznej i nagraj 
próbkę jej głosu. Znowu jedź do 
Soapa i porozmawiaj z nim. Zaj¬ 
rzyj też do dziennika Catherine 
i przeczytaj nowo odkodowany frag¬ 
ment. W redakcji wejdź do cyber¬ 
przestrzeni i w bi¬ 
bliotece zdobądź 
edytor dźwięku. 

Nowym oprogra¬ 
mowaniem prze- 
edytuj próbkę gło¬ 
su dr Brannon. 

Najpierw wykonaj 
Ouantitize i prze¬ 
nieś fragmenty na- I 
grania do dolne¬ 
go tak, aby uzys- . . _ . 
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kać wypowiedź „This is doctor Bur¬ 
ton. Open up”. Staraj się nie zos¬ 
tawić przerw między wyrazami. 

Z nagraniem idź do zamknię¬ 
tego pomieszczenia i odtwórz 
przy zamku. Znajdziesz się w taj¬ 
nym laboratorium. Na lewo od 
klatki z małpą znajduje się urzą¬ 
dzenie z trzema suwakami. Ten 
po lewej przesuń o 1/4 skali w dół, 
środkowy o 3/4. a ten po prawej 
ustaw w połowie skali i wciśnij 
przycisk u dołu. Rób to tak długo, 
aż małpa wypowie zdanie „She 
can kill others like me without tou- 
ching them in cyberspace”. Prze¬ 
czytaj kolejny fragment notatek 
Catherine. Wejdź do cyberprzes¬ 
trzeni i zaloguj się na tajnym kon¬ 
cie Falcona Eddie. Podaj hasło 
leather apron. Po rozwiązaniu ła¬ 
migłówki (musisz ułożyć obrazek 
z wizerunkiem twarzy) zbadaj po¬ 
mieszczenie. Przyjrzyj się książce 
i dwóm listom. 

Idź do sali gimnastycznej i po¬ 
rozmawiaj z dr Burton. Potem 
skocz na komisariat i rozmów się 
z detektywem Magnottą. Następ¬ 
nie jedź do Tribecca Center, po¬ 
łącz się z mózgiem Catherine i po- 
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rozmawiaj z nią. Pogadaj też z dr 
Cable i obejrzyj ponownie wize¬ 
runek Rippera. Poskacz trochę po 
różnych lokacjach, aż otrzymasz 
komunikat od Farleya. 

Idź do Cafe Duchamps na spot¬ 
kanie z nim. Będziesz miał okazję 
z bliska obejrzeć jak zabija Ripper. 

Akt 3 

Jedź do mieszkania Magno- 
tty. Kod do drzwi wejściowych to 
2, 2, 6, 4,, 8, 1. Jeśli nie zadziała, 
obejrzyj skrzynkę po lewej stronie 
drzwi i wszystkie liczby w lewej 
sekcji podziel przez liczbę po pra¬ 
wej stronie. Otrzymasz 6-cyfrową 
kombinację, która powinna otwo¬ 
rzyć drzwi. Na biurku wewnafrz 
znajdziesz WAC-a. Skopiuj zawar¬ 
tość jego pamięci do swojego kom¬ 
puterka i przeczytaj, co się zgrało. 
Jest to ostatni fragment dziennika 
Catherine. Możesz już przeczytać 
całość jej zapisków, skończyły się 
odkodowywać. 

Jedź do redakcji i w cyber¬ 
przestrzeni wloguj się na tajne 
konto Eddiego. Obejrzyj tam no¬ 
wą księgę. Przerzuć dwie strony 
do przodu. Musisz przenieść 14 
tytułów na prawą stronę w odpo¬ 
wiedniej kolejności (od góry do 
dołu): ..The VR-Living Complete 
Book of Home Repair'. .The Open 
Road, A History of 20th Century 
Auto Racing". „Epileptic Reac- 
tions to VR Environments". „The 
Neo New Age, Tearing Down the 
Myths”, „Earn Thousands as a VR 
Data Angel' , „The Douchess in 
the Clock Tower", „Virtual Fly Fi- 
shing, Where Theres Always a 
Hatch to Match". ,Phoenix, Phact 
of Phiction". „Short Excursions 
Into VR Role Playing'. „Topical 
Agents For The Treathment of 
Hemorrhaging", Deficit Spending 
in the Late 20th Century". Van Gogh, 
A Psychological Study", „Keeping 
Sharp, A Cutlery Collectors Bib¬ 
ie", „Rabbi T. S. Foote. A Biography . 
Otrzymasz dysk z nagraniem. Wlo¬ 
guj się na konto Wofforda i poroz¬ 
mawiaj z nim. Wróć do realnego 
świata i przesłuchaj zdobyte na¬ 
granie. 
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Jedź do Tribecca Center i po¬ 
rozmawiaj z dr Cable. Przyjrzyj się 
komputerowi po prawej i wpisz 
daty zabójstw: 11/18, 11/19, 11/20, 
11/21,11/22 i 11/23. Ponownie po¬ 
gadaj z doktorkiem. Podłącz się 
do mózgu Catherine i porozma¬ 
wiaj z nią. 

Jedź do banku (Pan Financial 
Bank) i porozmawiaj z urzędnikiem. 
Gdy sobie pójdzie, idź do skrytek 
i kodem 185621 otwórz skrytkę 
numer 759. Zeskanuj znajdujący 
się w niej dokument. 

Wróć do redakcji i w cyber¬ 
przestrzeni wejdź na konto Ber¬ 
mana (hasło: berman4). Ułóż ła¬ 
migłówkę odsłaniając trzy iden¬ 
tyczne kody kreskowe i przeczytaj 
znajdujący się tam wykaz przele¬ 
wów. Wloguj się na konto Wea- 
pon 1. podając hasło pegasus. Aby 
otrzymać pierwszą część broni, 
o której mówił Hamilton Wofford, 
musisz wygrać w pseudo-szachy 
(trzeba zniszczyć demona - jest 
w lewym, górnym rogu). Jest to 
bardzo trudne, ale po kilku godzi¬ 
nach prób (ha. ha!) powinno Ci 
się udać. Po zwycięskiej rozgryw¬ 
ce wloguj się na Weapon 2 (has¬ 
ło: orestes) i rozwal robota, strze¬ 
lając w niebieskie oko. Potem już 
tylko konto Weapon 3 (hasło: ody- 
sseus. niszczysz robota strzela¬ 
jąc w czerwone oko) i masz wszyst¬ 
kie części broni mogącej zabić 
Rippera. 

Wyjdź i cyberprzestrzeni i jedź 
do Cafe Duchamps. gdzie poroz¬ 
mawiaj z Nelsonem Gambitem. 
Potem jedź do domu Eddiego i po¬ 
gadaj z nim. Wpadnij także na po¬ 
gawędkę do Soapa. Wejdź do cy¬ 
berprzestrzeni i wloguj się na kon¬ 
to Kanea podając hasło digital 
eden. Kane odeśle Cię na konto 
Isis, gdzie dostaniesz się, wpisu¬ 
jąc hasło psy bard. Znajdującą się 
tam zagadkę rozwiążesz, wpisu¬ 
jąc kod HORUS. Musisz wcisnąć 
pięć przycisków: górny rząd - szós¬ 
ty przycisk od lewej, prawa ko- 
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lumna - szósty przy¬ 
cisk od góry, dolny 
rząd - drugi przycisk 
od prawej, dolny rząd 
- czwarty przycisk od 
lewej, dolny rząd - 
trzeci przycisk od 
prawej. Wloguj się 
ponownie do Kane a 
i porozmawiaj z nim. 

Dowiesz się od nie¬ 
go gdzie jest program antywiru¬ 
sowy. Wejdź na konto Antivira! 
Weil (hasło: exterminator). Musisz 
przejść na drugą stronę pola z 
płytkami skacząc z jednego na 
drugie. Po każdym skoku zmienia 
się układ płytek, więc nie jest to 
takie trywialne, jak się wydaje. Gdy 
już zdobędziesz program antywi¬ 
rusowy, wejdź jeszcze raz na kon¬ 
to Kane a i pogadaj z nim. 

Po wyjściu z cyberprzestrzeni 
jedź na rozmowę z Benem (w re¬ 
dakcji) i Brannonem (na komisar¬ 
iacie). Ten ostatni powie Ci o Ha- 
mamie. Jedź do Cafe Duchamps 
na rozmowę z Hamamem (siedzi 
na końcu sali). Potem wejdź w cy¬ 
berprzestrzeń i zaloguj się na kon¬ 
to Warp Space (hasło: warp). Obej¬ 
rzyj tam listę graczy i reklamy 
gier. Po wyjściu z cyberprzestrze¬ 
ni musisz porozmawiać z dr Cab¬ 
le (w pokoju, gdzie leży Catheri¬ 
ne), z Magnottą(w Police Station), 
z recepcjonistką (w Tribecca Cen¬ 
ter). z dr Burton (w jej gabinecie) 
i z Benem (w Newsroom). W re¬ 
dakcji, na biurku pod oknem, zna¬ 
jdziesz dysk z oprogramowaniem 
do analizy obrazu. Użyj go w swo¬ 
im WAC-u i zanalizuj podobiznę 
Rippera. Program wykryje, że jest 
to fotomontaż. Musisz powiedzieć 
o tym Magnottcie i Eddiemu. 
Mniej więcej w tym czasie powi¬ 
nieneś dostać wiadomość od dok¬ 
tora Cable. 

Jedź do Tribecca Center do 
pokoju z Catherine (jeśli wiado¬ 
mość nie nadejdzie, też tam 


jedź). Dr Cable poinformuje Cię 
o braku kontaktu z mózgiem Ca- 
therine. Czeka Cię teraz ostatecz¬ 
na rozgrywka. Będziesz musiał 
wśród czterech osób wskazać 
Rippera. Jeśli się pomylisz, praw¬ 
dziwy Ripper zabije Cię. Na 
wszelki wypadek nagraj więc stan 
gry. Po podłączeniu się ze szpital¬ 
nym komputerem znajdziesz się 
w cyberprzestrzeni kontrolowanej 
przez Rippera. Na początek mu¬ 
sisz ułożyć sześć kart w następu¬ 
jącej kolejności (karty liczone od 
lewej): 8. 3. 9. 1.2. 1. Potem, wy¬ 
korzystując bron od Hamiltona 
Wofforda. powinieneś zabić Rippe¬ 
ra, którym jest... 

Adam Gregrowicz 
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Recenzję gry D miałeś okazję 
przeczytać w poprzednim nume¬ 
rze ŚGK; teraz chciałbym przed¬ 
stawić Ci rozwiązanie tajemnicy, 
jaką owa gra kryje. Na wstępie na¬ 
leży zaznaczyć, że D posiada li¬ 
mit czasowy dwóch godzin, w któ¬ 
rym musisz szczęśliwie zakoń¬ 
czyć działania. Jeśli się nie wyro¬ 
bisz, wszystko zaczyna się od po¬ 
czątku. I jeszcze jedno - w trakcie 
rozgrywki w różnych miejscach 
znajdować będziesz skarabeu¬ 
sze, które z kolei będą przywo¬ 
ływać brutalne wizje z dziecińst¬ 
wa. Pojawiający się wtedy ojciec 
wyjaśni tajemnicę D. 

D - jak Disc I 

Po całym ciągu wstępnych 
animacji, gdy wreszcie zaczniesz 
kontrolować postać Laury, idź 
prosto przed siebie, a zaskoczy 
Cię głos ojca wydobywający się 
gdzieś z sufitu. Następnie skieruj 
się (w lewo) do małego korytarzy¬ 
ka z lustrem. Jako że w grze wcie¬ 
lasz się w kobietę, nie odmówisz 
sobie przejrzenia się w zwiercia¬ 
dle. Oops! Strachliwa kobitka. Je¬ 
śli jesteś jeszcze w stanie, spró¬ 
buj przejść przez pokój znajdu¬ 
jący się naprzeciw lustra (ten 
z wielką beczką na wino i niemałą 


niespodzianką). Uff, śmierć 
ominęła Cię o włos. 

Udaj się do góry. Tam, 
o ile nie masz jeszcze 
dość, zajrzyj do pokoju 
po Twojej lewej stronie, 
a następnie, po chwili grozy, wejdź 
do pomieszczenia na wprost. Gdy 
już bę¬ 
dziesz 
w e w - 

nątrz, podejdź do 
szafki z wieloma szu¬ 
fladami. Po ich przej¬ 
rzeniu staniesz się 
posiadaczem tajem¬ 
niczej kartki papieru. 

W tym samym salo¬ 
nie znajduje się rów¬ 
nież kominek (nieod¬ 
łączny rekwizyt więk¬ 
szości komnat owej 
rezydencji). Podejdź 
do niego i z wnętrza 
zabierz, leżący tam 
klucz. 

Tak wyposażony 
zejdź na dół do jadal¬ 
ni i rusz od razu do 
drzwi na wprost. Aby 
przez nie przejść, 
użyj znaleziony wcześ¬ 
niej klucz. Wewnątrz 
tej jakby celi otwórz 
dziwną skrytkę 
za pomocą szyf¬ 
ru o numerze 78 

(lewa cyfra - spacja na 9, prawa 
cyfra - spacja na 3, oczywiście 
gdy już zatrzymujesz). Po jej 
otwarciu staniesz się posiada¬ 
czem pierścienia. Mo¬ 
żesz teraz powrócić do 
sali jadalnej. Będąc przy 
stole, zamocz kartkę 
w misce znajdującej się 




na nim. W ten sposób pojawi 
się na niej kolejny szyfr, w 
postaci dwóch cyfr IV i II. 
Zapamiętaj je. 

Po tym eksperymencie, 
bogatszy o nową wiedzę, udaj się 
znowu do 
kom¬ 
naty na 
piętrze i otwórz 
szuflady według kole¬ 
jności cyfr na kartce. 

W Twoim posiadaniu znaj¬ 
dzie się kurek (a raczej ,,kur“) 
do beczki. Teraz musisz zejść 
na dół i użyć owego narzędzia na 
beczce. W wyniku tegoż zabiegu 
kolce w ruchomej ścianie scho¬ 
wają się i będziesz mógł spoko¬ 
jnie przejść dalej, aż do drzwi 
z zielonym numerem 78. Aby je 
otworzyć, użyj pierścień. 

Po ucieczce przed kamienną 
kulą (niczym w „Poszukiwa¬ 
czach Zaginionej Arki") zosta¬ 
niesz uwięziony w pokoju 
sypialnym (?). Na szafce 
koło łoża znajduje się 
zwierzęca układanka. 

Ustaw koguta na gó¬ 
rze, a zamk- 


n i ę t e 

do tej pory drzwi otworzą się. 
Wejdź do następnej sali (również 
z kominkiem) i skieruj swe kroki 
do drzwi na wprost. Wewnątrz 
zastaniesz makabryczny widok, a 
mianowicie całą masę na wpół 
rozłożonych (a raczej zasuszo¬ 
nych) trupów. 

Przeszukaj truch¬ 


ła (łeee), a znajdziesz kolej¬ 
ny klucz. 

Aby go wykorzystać, mu¬ 
sisz wrócić do sypialni, w któ¬ 
rej znajduje się również 
mały sekretarzyk z 
dwiema szufladami. 
Klucz pasuje do 
jednej z nich. 

Gdy ją już 
otworzysz, będziesz 
mógł wziąć ze środ¬ 
ka książkę. Teraz 
przejdź do pokoju 
z książkami i po¬ 
dejdź do nich (po 
drodze możesz 
obejrzeć z bliska 
rzeźby głów. O! In¬ 
sekt oraz tatuś). Nad 
czym się zastana¬ 
wiasz?! Włóż książkę 
na miejsce. Otworzysz 
w ten sposób tajne przej- 


D - jak Disc II 

Gdy już znajdziesz się w 
okrągłej komnacie wieży (po¬ 
nownie uwięziony), podejdź do 
dziwnego kołowrota i zakręć nim 
sześć razy. Odwróć się i podejdź 
do witraża. Niestety, teraz jeszcze 
nic tu nie zdziałasz. Wróć do 
komnaty. Kolejne bliskie spotka¬ 
nie z ojcem. 














jcoe: 
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Pokręć kołowrotem cztery ra¬ 
zy (szkoda, że nie pomaga Ci w tym 
Magda M.). Kiedy znajdziesz się 
na kolejnym poziomie baszty, idź 
aż do pustej studni. Będziesz 
zmuszony do walki z rycerzem 
(a raczej jego zbroją). Nie przej¬ 
muj się jednak i wykonuj ruchy 
według wskazań na ekranie. Po 
zwycięskim pojedynku weź miecz. 

Ponownie powróć do koła for¬ 
tuny i zakręć nim pięć razy. Doj¬ 
dziesz do pomieszczenia, w któ¬ 
rym znajduje się skrzynia umiesz¬ 
czona na pułapce (wysuwające 
się z podłogi kolce). Na razie nic 
nie możesz zrobić. Czeka Cię 
znowu kręcenie. Tym razem dwa 
razy. Znajdziesz się w ten sposób 
(bo w inny nie można) na dobrej 
drodze, aby wyjść na zewnątrz, 
do ogrodu. (Przy fontannie znowu 
chrząszcz.) 


' — ków, kolory im przy¬ 

porządkowane. 

Po udanym 
»> ^ . rozwiązaniu tego pro¬ 

blemu będziesz musiał (jak sam 
zobaczysz i zrozumiesz) wrócić 
do kołowrota i zakręcić nim aż 
dziesięć razy, aby dostać się do 
komnaty ze skrzynią. Teraz pu¬ 
łapka jest już zneutralizowana, 
weź więc z kufra broń (pistolet 
kurkowy). Gdy już go będziesz po¬ 
siadał w swoim schowku, czeka 
Cię kolejny marsz do koła, którym 
tym razem wykonasz tylko trzy 
obroty. 

Kiedy ponownie znajdziesz 
się na poziomie witraża, podejdź 
do niego i użyj spluwy, a rozpad¬ 
nie się na drobne kawałki. Wejdź 
następnie na sam szczyt wieży. 
Będąc tam skieruj się korytarzem 
do samego końca, a następnie 
cofnij się. Gdy się zatrzymasz 


(mniej więcej w połowie 
drogi), skręć w prawo. 

Tam. w ukrytym pokoju, 
czeka na Ciebie kolej¬ 
na łamigłówka. Musisz 
ustawić koła zębate tak. aby czer¬ 
wony punkt na jednym z nich 
pokrył się z otworem na drugim. 
(Najlepiej ustaw najpierw czer¬ 
wony punkt, potem obydwa prze¬ 
łączniki w tej samej środkowej 
pozycji, a następnie manipuluj 
prawym kołem, aż otwór znajdzie 
się na owym punkcie.) Gdy już 
wykonasz to zadanie i wejdziesz 
na górę, po schodach (wygląda¬ 
jących jak klawisze fortepianu), 
podejdź do obrazu, a wciągnie Cię 
i przeniesie do „ukochanego 
tatuśka". 



D - jak... zakończenie? 


Użyj broni i załatw drania. 

Podejdź do ojca, a staniecie 
się jednością (oczywiście, dalej mor¬ 
dując - D jak Dracula). 

Być może jest jeszcze inne 
rozwiązanie. Sprawdź sam. 


RAPOL 



Podejdź do drzwi w wieży 
i użyj miecza, a otworzą się. Wejdź 
do góry. Okaże się, że znajdujesz 
się w obserwatorium. Podejdź do 
przyrządów astronomicznych i 
ustaw najpierw symbol wodnika 
(AOUARIUS), a następnie sprawdź 
za pomocą lunety, jaki kolor jest 
przyporządkowany danemu zna¬ 
kowi zodiaku. To samo powtórz 
z symbolem Strzelca (SAGITTA- 
RIUS). Jasnoniebieski, zielony. Gdy 
już to wszystko wykonasz, wyjdź 
do ogrodu i podejdź do posągów 
przy fontannie. Na tablicach wkom¬ 
ponowanych w 
rzeźby ustaw, od¬ 
powiednio do zna- 
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Tu Radio Wolna Amerykanka! 

Wiadomości ze świata. Właś¬ 
nie na rynku software’owym po¬ 
jawił się wielki hit - Quake. Wkrót¬ 
ce mają się także ukazać kolejne 
giganty - Prey i Unreal. Wszystko 
ładnie, pięknie, ale czy to wystar¬ 
czy? Czy jest to ideał? Nie! Gry te 
w układzie gracz-komputer może 
i są bezkonkurencyjne, ale do 
grania w sieci nadal najlepszy 
jest prześwietny Duke Nukem 3D! 
Takiej dynamiki, takiej gamy mo¬ 
żliwości nie ma żadna inna na- 
walanka 3D. I właśnie dlatego 
Duke Nukem 3D wciąż święci try¬ 
umfy. Po dodatkowych 150 leve- 
lach, które z mocą huraganu obie¬ 
gły cały świat, pojawił się update 
zawierający ich 300! Znaleźć tu 
można poziomy dla jednego gra¬ 
cza, a także dla multiplayerma- 
nów. Te ostatnie są po prostu re¬ 
welacyjne! Dodatek nazywa się 
Nuke It i wyszedł spod skrzydeł 
spółki Crystal Vision oraz Brand 
Software. W Polsce rozprowadza 
go sławetny Mirage - niechaj los 
sprzyja mu na wieki. Wiwat Duke 
Nukem 3D! 

Wiadomości z kraju. Pomimo 
orędzia Naczelnika oraz paszkwi¬ 


lu Gracza, w redakcji ŚGK nadal 
żyje duch wolności. Frakcja DN3D, 
choć przeszła do podziemiŁja/ciąż 
prowadzi aktywną działalność, 
zdobywają nawet nowych zwolen¬ 
ników. Czynniki najwyższe ŚGK 
oficjalnie ruch ten potępiają, choć 
nasi tajni informatorzy twierdzą, iż 
nawet one zamieszane są w całą 
sprawę. W paszkwilu Gracza jed¬ 
nym z opisanych multiplayerma- 
nów jest ponoć sam Naczelnik, 
innym zaś - Zetca Naczelnika. Co¬ 
raz częściej publicznie mówi się o 
aferze Dukegate. Już wkrótce po¬ 
damy bliższe szczegóły. 

Tu Radio Wolna Amerykanka! 

A teraz zapraszamy na naj-„. 
świeższą relację z pierwszej 
frontu. Ze względu na uszkoc 
nie jednego z komputerów ' 
nych, walczy tylko trzech przedsta¬ 
wicieli Duke’a. Uwaga, s ze wzglę¬ 
du na dużą ilość scen przemocy 
(wulgaryzmy zostały już zagłu¬ 
szone przez cenzurę wewnętrz¬ 
ną) audycja dozwolona jest wy- 


- Gdzie je 
z dziur! 


- A ku, ku! 

- Skąd miałeś bazukę?! 

- No nie, wylądowałem na minie. 

- (piii), ja też. 

- Znalazłem niezły arsenał. 

- (piii), zabiłem się. 

- Widzę cię. 

- Co strzelasz, jestem bezbronny! 

- To po co włazisz mi w drogę. 

- Co za dużo, to niezdrowo. 

- Co za (piii) mi to zrobił. 

- Ajm kiler. 

- (piii). 

- Trafna uwaga. 

- (piii), to holo! Kto to postawił? 

- O, (piii), ale wyskoczyłem. 

- Dwóch na raz to za dużo. 

- Jestem bezbronny, na pewno za¬ 
raz zginę. 

- Nie mogę ci tego zagwaranto¬ 
wać. 

- O, $>iii), sara się wysadziłem w po¬ 
wietrze. 

- (piii)>j|lie w tę stronęmiałem 

uciekać. . 

- Zabiłem cię. 

- Nierobiące. Sam też zginąłeś. 

- Yhym. 

- (piii), on ma zmniejszacza! 

- A mam. 

jestem malutli. "Byłem... 
zie jesteście? [t ■>* 
Zgrałem. 

A mogłSWwę zginąc&BI&teś 

'‘Ifł 3 - __ 

(pili) z łyndołsenrTWgg^l 
wiesiłeś, głupku? 

- Zabił mnie. Wiedziałem! (piii)j 
dołs. 

- No, jest w miarę normalnie. 

- Kto do mnie strzela? 

- To ja, z UZI. 

- Nie uciekniesz, cwaniaczku. 

- Ha, ha, ha. 

- (piii), skończyła mi się bazuka. 

- Teraz ja cię pogonię. 

- Niesamowite, utopiłem się. 

- (piii), dwóch na jednego! 

- Żebym ja się tak musiał męczyć 
o wynik. 

- Przecież jestem wicemistrzem; 
tak mi się przynajmniej wydawało. 

- Znowu mnie zabili, (piii). 

- (piii), bazuką od tylca? 

- (piii), nie mam dżetpaka! 

- Gdzie się naparzacie? 

- (piii), sfuszerowałem sprawę. 

- Nie wieszaj się łyndołs. 

(piii), (piii) łyndołs. 

- (piii). 

- Ajm siur. 

- Biedny, gdzieś ty się odrodził. 

- Co to było? 

- To ja, za plecami. Aaaaa! 

- Sorry, a ja byłem za twoimi plecami. 


- To świństwo. 

- Nic nie widzę! 

- Aleś mnie trafił. 

- Ale ja zginąłem. 

- Aaaaaa! 

- (piii), jak ja dorwę tego maniaka, co 
stawia miny, to będzie cieńki. 

- Akurat. 

- Jak tyś mnie wyczuł? 

- Mam szósty zmysł. 

- A ja mam dwieście lajfu i stówę 
zbroi. Mogę walczyć, tylko muszę 
was znaleźć. 

- Czekam na zewnątrz. 

- Ginę jak mucha. 

- Zeżarłeś mi dżetpaka, (piii). 

- Życie. 

- (piii), muszę ci dołożyć. 

- Niepotrzebnie bawię się w głupoty. 

- (piii), spadłem z wieży. 

- Znów dostałem z bazuki. 

- (piii), nie tnij się łyndołs. 

- (piii)!!! 

- Widziałem jak cię skroił. Piękne. 

- Pomogłem ci, a ty do mnie strze¬ 
lasz?! 

- Giń, mucho. 

- Dzięki ci. 

Tu Radio Wolna Amerykanka! 
Na tym kończymy naszą audy¬ 
cję. Słuchajcie nas na falach Bałtyku 
w godzinach północnych. Duke Nu¬ 
kem 3D walczy! 

materiał opracowała: 
frakcja DN3D 

PS. Ocena gry Duke Nukem 3D 
zawarta w ŚGK 3-4/96 
I (!/8/7) dotyczyła wyłącz¬ 
nie wersji „solo". Noty 
te wydały nam się 
krzywdzące dla 
wersji „multi", dla¬ 
tego postanowi¬ 
liśmy przepro- 
| wadzić mały sa- 
V botaż i skorygo¬ 
wać zawartość 
metki (grywal- 
ność). Patrz: to 
coś pomarań¬ 
czowe u dołu 
artykułu. 


Duke Nukem 3D - multiplayer 
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ZRĘCZNOŚCIOWA 


Dystrybutor NUKE IT: 


Mirage Software 


































Witam ponownie w dziale 
RETRO. Tym razem na warsztat 
idzie kolejna przygodówka, zaty¬ 
tułowana The Legend of Kyran- 
dia. Firma Westwood Studios 
stworzyła ją w czasach, kiedy 
o Pentiumach nikt nawet nie ma¬ 
rzył, tj. w roku 1992. Mimo wieku, 
bo dla gier komputerowych jest to 
przecież cała epoka, The Legend 
of Kyrandia jest wciąż grą bar¬ 
dzo dobrą. Powinni sięgnąć po 
nią ci z Was, którzy chcą się nie¬ 
źle zabawić, a jednocześnie pen- 
tiumy i „inksze" dziwactwa są dla 
nich daleko poza zasięgiem. Gra 
rusza już na PC 386 oraz na Ami¬ 
dze 500 z 1 MB RAM. Oczywiście, 
grafika najlepsza jest na pececie, 
gdzie gra prezentuje się w 256 ko¬ 
lorach (na Amidze jest ich „nieco" 
mniej). Udźwiękowienie jest stan¬ 
dardowe, choć trzeba przyznać, 
że melodyjki towarzyszące grze 
są szczególnie przyjemne. A jak 
się w to gra? No cóż, przysłowie: 
„stare, ale jare" działa także i w tym 
przypadku. Gra rozrosła się zresz¬ 
tą do trylogii, a to najlepiej świad¬ 
czy o jej popularności, a co za 
tym idzie - także i grywalności. In¬ 
na sprawa, że dwie następne częś¬ 
ci zostały wydane tylko na pece¬ 
ta, choć dwójka mogłaby bez pro¬ 
blemów być przeniesiona na 
Amigę (z założeniem, że będzie 


to wersja na Al 200 z HDD). Jeśli 
już mowa o całej serii, to w dwóch 
pierwszych częściach kierujesz 
bohaterem pozytywnym, a w częś¬ 
ci trzeciej osobnikiem, który do lu¬ 
dzi dobrych zdecydowanie się nie 
zalicza. Muszę szczerze przyznać, 
że jednak wolę być tym dobrym 
i ratować królestwo, zamiast po¬ 


podczas których Malcolm uparcie 
usiłował wydostać się pułapki. 
W tym czasie Brandon, spadkobier¬ 
ca tronu, wychowywał się pod czuj¬ 
nym okiem dziadka. Dla własne¬ 
go bezpieczeństwa nie tylko nie 
znał on swoich prawdziwych rodzi¬ 
ców, ale nawet nie wiedział, że 
jest przyszłym królem Kyrandii. 


opisać słowami... Ból był napraw¬ 
dę straszny; nie wiedziałem, co 
robić. Chciałem już wybiec na 
zewnątrz, kiedy nagle stało się 
coś dziwnego. Ściana, która była 
drzewem, ożyła. Okazało się, że 
twarz jest przedstawicielem natu¬ 
ralnych sił i mocy Kyrandii. Dziw¬ 
ny gość opowiedział mi, mniej wię¬ 
cej, co się tu wydarzyło oraz kto 
jest głównym sprawcą tego wszys¬ 
tkiego. Na koniec dowiedziałem się, 
że mimo wszystko istnieje szansa 
na ocalenie wszystkich tych, któ¬ 
rych Malcolm pozamieniał w ka¬ 
mienie. Po chwili zastanowienia 
ruszyłem w drogę, choć sam 
jeszcze nie wiedziałem zbyt dob¬ 
rze, gdzie idę i czy powrócę z tej 
wyprawy żywy. Z domku zabra¬ 
łem jeszcze tylko piłę, jabłko i je¬ 
den klejnot, jak się okazało - gra¬ 


grążać je w ciemnościach, ale - jak 
to mawiają - rzecz gustu. Ogólnie 
mówiąc, grę gorąco polecam. 

Zanim przejdę do sedna spra¬ 
wy, czyli do rozwiązania gry, przy¬ 
pomnę jeszcze, po co bohater tak 
się trudzi, no i oczywiście, kim on 
właściwie jest. 

Świat, do którego wkraczasz, 
różni się - i to znacznie - od nasze¬ 
go, gdyż pełen jest magii i włada¬ 
jących nią magów. Miejscem akcji 
jest tytułowa Kyrandia. Sercem 
tejże krainy jest ogromny, ma¬ 
giczny kamień, zwany Kyrage- 
mem, który gromadzi całą moc 
Kyrandii. Moc ta w dobrych rę¬ 
kach zdziałać może wiele dobre¬ 
go, lecz w złych - jeszcze więcej 
zniszczyć. Pewnego razu 
Malcolm, błazen królewski, 
zapragnął władzy i mocy 
dla siebie. W swoim sza¬ 
leństwie posunął się do 
rzeczy najstarszniejszej - 
zamachu na życie pary kró¬ 
lewskiej. Magowie Kyrandii 
nie mogli zapobiec nie¬ 
szczęściu, ale udało im się 
uratować ich syna, zaś sza¬ 
lonego uzurpatora uwięzić 
w zamku. Tak mijały lata, 
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Magowie spodziewali się, że Mal¬ 
colm w końcu odzyska wolność, 
a wtedy życie młodego królewicza 
byłoby w śmiertelnem niebez¬ 
pieczeństwie. Jak przewidzieli, 
pewnego dnia Malcolm zerwał 
więzy trzymające go w zamku i z 
sercem pełnym nienawiści rozpo¬ 
czął swą krucjatę przeciwko wszyst¬ 
kiemu co dobre i piękne. 

Malcolm od początku nie próż¬ 
nował. Wiedział, że gdzieś w la¬ 
sach tej przepięknej krainy kryje 
się potomek prawowitego króla. 
Myśl, że Brandon chodzi po ziemi 
cały i zdrowy nie dawała mu spo¬ 
koju, stając się wkrótce jego ob¬ 
sesją. Szalony błazen zaczął wpro¬ 
wadzać swój diaboliczny plan w ży¬ 
cie... 


Kiedy wróciłem do domu, pierw¬ 
sze, co mnie uderzyło, to cisza pa¬ 
nująca wokół. Nic, nawet śpiewu 
ptaka czy szumu drzew - absolut¬ 
na cisza. Do tego jeszcze to nie¬ 
samowite uczucie, że stało się 
coś złego. Czym prędzej wspią¬ 
łem się do domu na drzewie. To, 
co tam zobaczyłem, nie można 


nat, oraz scroll pisany przez mo¬ 
jego dziadka. 

Od drzewa poszedłem w pra¬ 
wo, aż natrafiłem na małe jezior¬ 
ko. Udało mi się złapać jedną kro¬ 
plę, choć powinienem powiedzieć 
raczej - łzę. Idąc dalej, natrafiłem 
na następny klejnot. Tym razem 
był to periodot. Jak niemal każdy 
klejnot w Kyrandii, z pewnością 
posiada on właściwości magicz¬ 
ne. Kto wie, do czego może się przy¬ 
dać. Idąc dalej na wschód, a po¬ 
tem na północny-wschód natrafi¬ 
łem na przepiękny ołtarzyk w le- 
sie. Dookoła rosły wspaniałe la¬ 
wendowe róże, których zapach 
wręcz oszałamiał. Zerwałem jed¬ 
ną i w tym momencie zauważy¬ 
łem, że ołtarzyk jest niekomplet¬ 
ny, gdyż brakuje mu kawałka ró¬ 
żowego marmuru. No cóż, pew¬ 
nie ten urwis, Merith, znowu bawił 
się tam, gdzie nie trzeba. Kiedy 
go spotkam, będę musiał jakoś 
wyciągnąć od niego ten kawałek 
różowego kamienia. 

Wróciłem przed dom i po¬ 
szedłem dalej w lewo. Tak, 
Malcolm był także tutaj. 
Najwięcej ucierpiała ta stara 
i piękna wierzba, która stała 
tu od niepamiętnych cza¬ 
sów. Po raz pierwszy mia¬ 
łem szansę naprawić szko¬ 
dy wyrządzone przez mo¬ 
jego wroga. Dopasowałem 
słoną kroplę z leśnego je¬ 
ziorka do wgłębienia w ko- 
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proszę, 
wierzba jak 
nowa! Wszyst¬ 
kie te sztuczki 
przyciągnęły 
w to miejsce Me- 
a. Szczęka opad¬ 
ła mu niemal do ziemi 
na widok odrodzonego 
drzewa. Niestety, 
mojego małego 
przyjaciela nadal 
trzymały się żarty. 
Chcąc nie chcąc, 
musiałem po¬ 
biec za nim. Miał 
przecież brakujący ka¬ 
wałek ołtarza. Jak się 
okazało, mały był bardzo 
zwinny i, niestety, nie udało 
mi się go złapać. Zgubiłem go 
gdzieś w okolicach wejścia do ja¬ 
skini. 

Nie mając wiele do roboty, 
wszedłem do pieczary, gdzie za¬ 
stałem Hermana. Herman próbo¬ 
wał naprawić most, tyle tylko, że 
do pełni szczęścia brakowało mu 
piły. Jak to dobrze, że zabrałem to 


narzędzie z domu. Dzięki temu 
Herman mógł rozpocząć swą 
pracę. 

Meritha dalej nigdzie 
Jnie było widać. Już mia¬ 
łem zaprzestać po¬ 
szukiwań, kiedy 
usłyszałem ja¬ 
kieś dźwięki 
dochodzące z północy. Po¬ 
czekaj, chłopaczku, już ja cię 
urządzę! Po moim „wejściu" Me- 
rith nie był już taki skory do za¬ 
bawy. Zanim sobie poszedł, wy¬ 
padł mu z kieszeni kawałek 
marmuru z leśnego ołtarza. 

Jedno z nielicznych miejsc, 
w którym jeszcze dzisiaj nie by¬ 
łem, to świątynia. W świątyni spot¬ 
kałem Brynnę, czułem, że muszę 
się z nią spotkać, gdyż jeśli tego 
nie zrobię, to prawdopodobnie nie 
ukończę mojej misji. Poza tym 
miałem jeszcze wiadomość od 
mojego dziadka zaadresowaną 
właśnie do niej. Cała sprawa była 
trochę dziwna. Na szczęście, 
przejaśniło się nieco, gdy kapłan¬ 
ka odczarowała scroll. Po dłuż¬ 
szej chwili rozmowy zostałem wy¬ 
słany po różę, a jako że miałem 
takową przy sobie, natychmiast od¬ 
dałem ją Brynnie, która przy po¬ 
mocy czarów zamieniła ją w różę 
ze szczerego srebra. Po kilku po¬ 
radach i modlitwach udałem się 
z powrotem w pobliże leśnego oł¬ 
tarzyka i dzięki zdobytemu ka¬ 
mieniowi oraz zaczarowanej róży 
zostałem właścicielem dziwnego 
amuletu, niestety bez kamieni. 

Gdy już miałem amulet, przy¬ 
szła pora, aby rozejrzeć się za od¬ 
powiednimi do niego kamieniami. 

W pobliżu żadnych nie było, po- ' 
szedłem więc pogadać z Herma¬ 
nem. Ten zdążył już naprawić 
most, ale zapomniał przynieść mi 
piłę, no i musiał pójść jej poszu¬ 
kać. Tymczasem ja 
przeszedłem przez 
świeżo naprawiony 
most i swe pierwsze 
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kroki w lesie za jaskinią skiero¬ 
wałem do chatki jednego z ma¬ 
gów Kyrandii, niejakiego Darma. 
W chatce dostałem kolejne „bo¬ 
jowe" zadanie. Tym razem musia¬ 
łem znaleźć piórko dla czarodzie¬ 
ja. Dopiero po wykonaniu tej he¬ 
roicznej misji mogłem spodzie¬ 
wać się pomocy z jego strony. 

Chodząc po lesie natrafiłem 
na żołędzia wiszącego sobie jak 
gdyby nigdy nic na drzewie, orze¬ 
cha włoskiego oraz leżącą szysz¬ 
kę. Wszystkie te rzeczy zanios¬ 
łem do zniszczonego zakątka la¬ 
su, gdzie wrzuciłem je do dziury 
w ziemi. Jako że Kyrandia jest krai¬ 
ną czarodziejską, efekt moich po¬ 
czynań nie mógł być oczywiście 
zwyczajny. Pojawiła się nagle dziw¬ 
na, inteligentna roślina i zaczęła ze 
mną rozmawiać. Dzięki mojemu 
uczynkowi zostałem obdarzony 
pierwszym kamieniem do mojego 
amuletu. Był on koloru żółtego 
i miał moc uzdrawiania, choć nie 
tylko. 

Moją nową przyjaciółkę po¬ 
zostawiłem jej „korzennym" prob¬ 
lemom, a sam udałem się na po¬ 
szukiwanie pióra. Nawet je zna¬ 
lazłem, tyle tylko, że było ono 
jeszcze na ptaku, a barbarzyńst¬ 
wem byłoby wyrywać pióra takie¬ 
mu pięknemu stworzeniu. Tu z po¬ 
mocą przyszedł mi żółty kamień 
z mojego amuletu. Swoją zdobycz 
zaniosłem do starego i chyba 
bardzo przepracowanego czaro¬ 
dzieja, który odwdzięczył mi się 
historyjką o magicznych kamie¬ 
niach, nota bene bardzo poucza¬ 
jącą. Potem podarował mi on 
specjalne zamrażające zaklęcie, 
które jak się w przyszłości okaże, 
będzie bardzo pożyteczne. 

Pierwszy z tzw. BIRTHSTO- 
NES znajdował się w źródełku, 
innych należało poszukać w lesie. 
Dość szybko zdałem sobie spra¬ 
wę, że nie będzie to takie łatwe, 
zdobyte kamienie należało usta¬ 
wić na kolejnym leśnym ołtarzu, 
m » . Pierwszym w kolejności 
był sunstone, następnie 
położyłem granat oraz 
szafir, a na końcu znalazł 
się rubin zerwany przeze 
mnie z drzewa rubinowe¬ 
go. Podczas robienia te¬ 
go ostatniego przydarzy¬ 
ła mi się niemiła przygo¬ 
da z wężem. Na szczęś¬ 


cie, posiadałem już kamień le¬ 
czący i nic się nie stało. Po zapeł¬ 
nieniu wszystkich czterech miejsc 
kamienie tam umieszczone stwo¬ 
rzyły czarodziejski flet o nadzwy¬ 
czajnie czystej barwie dźwięku. 
Tak wyposażony, mogłem udać się 
na poszukiwania Malcolma. 

Szalonego błazna spotkałem 
ledwie chwilę później, kiedy usiło¬ 
wałem wejść do labiryntu jaskiń. 
Rozmowa nie była zbyt przyjem¬ 
na. Atmosfera tego miejsca wy¬ 
raźnie się oczyściła, kiedy Mal¬ 
colm uciekł po tym, jak rzuciłem 
w niego jego własnym nożem. 
Nie wszystko jednak poszło po 
mojej myśli. Po raz kolejny uzur¬ 
pator postanowił przeszkodzić mi 
w dotarciu do zamku i wymierze¬ 
niu sprawiedliwości, zamykając 
wejście do jaskini kryształową 
ścianą - tak twardą, że nie rozbił¬ 
by jej żaden młot. Ale i na to zna¬ 
lazło się rozwiązanie. Kryształo¬ 
wą płaszczyznę bez problemu moż¬ 
na rozbić, wprawiając ją w drga¬ 
nia. Doskonale nadawał się do 
tego flet zdobyty nieco wcześniej. 

Jaskinie były naprawdę bar¬ 
dzo piękne. Niestety, były również 
ciemne, a w dodatku zamieszki¬ 
wały je różne dziwne i groźne 
stwory. Po przejściu kilku komnat 
nagle zamknęła się za mną krata. 
Otwierał ją system dźwigni; po¬ 
trzebowałem tylko jakiejś przeciw¬ 
wagi. Na poszukiwania zapuści¬ 
łem się w głąb labiryntu. Nieco 
później zrobiłem sobie jego map¬ 
kę (patrz: obok). Zaznaczyłem na 
niej wszystkie ważniejsze punkty 
tego diabolicznego labiryntu. Na¬ 
rysowałem też dwie drogi - na ró- 
żowo-fioletową wejść jako czło¬ 
wiek nie mogłem. Droga prowadzi 
od jednego krzaczka ognistych 
jagód do drugiego. Pomiędzy nimi 
znajdują się kamienie potrzebne 
do otwarcia kraty, moneta oraz 
kolejny ołtarz wraz z jego straż¬ 
nikami (budowniczymi?). Drogę 
oświetlałem rzucając zebrane 
wcześniej ogniste jagody. Pod¬ 
czas penetracji jaskiń natrafiłem 
też na szmaragdową salę. Poroz¬ 
mawiałem sobie również z dwo¬ 
ma płomieniami przy niedokoń¬ 
czonym ołtarzu. Płomienie te obie¬ 
cały, że pomogą mi, gdy dokoń¬ 
czę budowy ich dzieła. Najpierw 
jednak postanowiłem się stąd wy¬ 
dostać. Dokonałem tego oczywiś¬ 
cie przy pomocy tak pieczołowicie 
zbieranych kamieni. 

Podczas wędrówki przez las, 
gdzieś w okolicach ptasiego gniaz¬ 
da i źródełka natrafiłem na sta¬ 
rą wyschniętą studnię. Wrzuci¬ 
łem do niej monetę i nagle stud¬ 
nia napełniła się świeżą wodą, 
a ja w ręku miałem kamień księ¬ 
życowy. Czym prędzej pobiegłem 
do podziemnego ołtarza i umieś¬ 
ciłem kamień na swoim miejscu. 
Oba płomienie, dotrzymując sło- 
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wa, najpierw połączyły się ze so¬ 
bą a potem ze mną tworząc w mo¬ 
im amulecie drugi już kamień. Tym 
razem miał on zdolność przemie¬ 
nienia mnie w kulę śwatła. Nie 
musiałem już rzucać ognistych ja¬ 
gód; ciemności same się przede 
mną rozświetlały. 

W zmienionej postaci udałem 
się na dalsze poszukiwania. Na 
mapce droga ta zaznaczona jest 
na różowo-fioletowo (zapełnione 
kwadraty i tylko te obramowane). 
Dzięki nowemu wcieleniu doszed¬ 
łem w końcu do rzeki ognia. My¬ 
ślałem, że to już koniec i że dalej 
nie dojdę. Nagle przypomniało mi 
się, że przecież posiadam poda¬ 
rowany mi niedawno czar za¬ 
mrażania. Pora go wypróbować! 
Efekt był lepszy, niż się spodzie¬ 
wałem. Wszystko w tej jaskini zo¬ 
stało totalnie zamrożone, dzięki 
czemu mogłem iść dalej. Na koń¬ 
cu drogi czekał na mnie klucz. Po¬ 
tem zamieniłem się tylko w kulę 
światła i pomknąłem do drugiego 
wyjścia znajdującego się za prze¬ 
paścią. 

Taaak, świeże powietrze to 
prawdziwa odmiana po wędrówce 
dusznymi korytarzami. Poszed¬ 
łem przed siebie, kiedy wydarzyło 
się coś niespodziewanego. Po¬ 
chłonęła mnie ciemność. Obu¬ 
dziłem się w laboratorium Zanthii, 
która podobnie jak Darm była 
czarodziejką. Dowiedziałem się tu 
paru interesujących rzeczy o mo¬ 
im pochodzeniu, co znacznie wpły¬ 
nęło na wyklarowanie się sytuacji. 
Zanthia poprosiła mnie w między¬ 
czasie o przyniesienie jej bute¬ 
leczki wody z magicznego źródła. 

Natychmiast udałem sięc na 
poszukiwania owego źródełka. 
Niestety, u celu mych poszukiwań 
znów spotkałem Malcolma. Złośli¬ 
wiec spowodował wyschnięcie 
magicznej wody, zabierając i cho¬ 
wając przede mną jedną z kul. 
Kulę tę znalazłem w północno- 
zachodniej części lasu, strzegł jej 
jednak ogień. Jak się okazało, po¬ 
darowany scroll jeszcze raz przy¬ 
dał się, aby obniżyć temperaturę 
otoczenia. Z kryształową kulą 
udałem się do źródełka-fontanny 
i umieściłem ją na swoim miejscu. 
Napełniłem butelkę i jej zawartość 
wypiłem jednym tchem. W amule¬ 


cie pojawił się ko¬ 
lejny, tym razem 
niebieski kamień. 

Zabrałem jeszcze 
buteleczkę wody dla czarodziejki 
i wróciłem do jej laboratorium. 
Wszystko to po to, abym został 
po raz kolejny wysłany w świat, 
tym razem w poszukiwaniu jagód. 

Trafiłem na polanę, gdzie le- 
witował złoty kielich. Ściągnąłem 
go za pomocą nowego kamienia 
w amulecie, lecz zanim go złapa¬ 
łem, porwał go jakiś mały stwo¬ 
rek. W tej sytuacji poszukiwania 
kielicha odłożyłem na później. Ja¬ 
gody znalazłem w pobliżu ugas¬ 
zonego ognia (nieco bardziej na 
zachód). Zerwałem je i wróciłem 
do laboratorium, lecz właścicielki 
już nie zastałem. Odkryłem za to 
przejście do dalszej części lasu. 
W nim to znalazłem orchideę. 
Jedną oczywiście zabrałem (pół- 
nocny-wschód). Odkryłem też 
ogromne kryształy alchemii. Pod¬ 
sunęły mi one pewien pomysł - po¬ 
stanowiłem uwarzyć jakiś magicz¬ 
ny napój. Potrzebne do tego były 
odpowiednie składniki. 

Żółty; topaz (prawdopodobnie 
leży koło domku na drzewie), tuli¬ 
pan (rosną koło źródełka, obok 
studni) oraz jedna butelka; 

Czerwony: rubin (rubinowe 
drzewo), orchidea i dwie butelki; 

Niebieski: szafir (powinien 
gdzieś leżeć), jagody i jedna bu¬ 
telka. 

Wszystko to zrobiłem w kotle 
w laboratorium Zanthii. Z napoja¬ 
mi udałem się do kryształów al¬ 
chemii, gdzie po zmieszaniu nie¬ 
bieskiego z czerwonym i czerwo¬ 
nego z żółtym otrzymałem dwie 
nowe mikstury. Teraz miałem czas 
na poszukiwanie kielicha. Nieda¬ 
leko miejsca, gdzie lewitował, 
znalazłem maleńkie drzwiczki 
w drzewie. Wypiłem purple po- 
tion i wszedłem do „mieszkania" 
małego złodzieja. Dzięki handlowi 
wymiennemu za jabłko odzyska¬ 
łem utracony puchar, musiałem 
go tylko zabrać sprzed domu zło¬ 
dziejaszka. 

Po tych wszystkich przeży¬ 
ciach udałem się w miejsce, gdzie 
znalazłem orchidee, zabierając 
ze sobą jeden kwiat (może być 
nawet róża z tulipanem - nie 


sprawdzałem; przyp. S.B.). 
Wypiłem ostatnią miksturę 
i poszybowałem do zamku. 

Po wylądowaniu i trans¬ 
formacji do postaci czło¬ 
wieka ruszyłem na spot¬ 
kanie swojego przezna¬ 
czenia. Po drodze natrafiłem na 
samotny grób; położyłem na nim 
kwiat. Był to grób mojej matki, za¬ 
mordowanej podstępnie przez 
Malcolma. Matka podarowała mi 
ostatni już kamień do amuletu 
oraz dała kilka rad. Czerwony ka¬ 
mień dawał niewidzialność, po¬ 
służyłem się więc nim przy bra¬ 
mie, którą z kolei otworzyłem klu¬ 
czem. W zamku znów spotkałem 
sprawcę całego tego nieszczęś¬ 
cia, ale dość szybko się odczepił. 
Przeszukując parter, natrafiłem 
z prawej strony na kuchnię, choć 
celniejszą nazwą byłby chyba 
chlew. To właśnie w tym miejscu 
znalazłem berło. Po drugiej stron¬ 
ie zamku znajdowała się bibliote¬ 
ka. Ukryty mechanizm z początku 
sprawił mi nieco kłopotu, wystar¬ 
czyło jednak, że lekko wysunąłem 
książki, których pierwsze litery 
tytułów tworzyły wyraz OPEN, 
a kłopot rozwiązał się sam. Tak 
odzyskałem koronę. Pobiegłem 
na piętro, w lewą stronę. Spotka¬ 
łem tam Hermana. Biedak był pod 
całkowitą władzą Malcolma. Uś¬ 
piłem go żółtym kamieniem z mo¬ 
jego amuletu. W pokoju, do które¬ 
go wszedłem, była Zanthia. Nie¬ 
stety, Malcolm spotkał ją pierw¬ 
szy. Zagrałem melodię na dzwon¬ 
kach za pomocą młoteczka (zielo¬ 
ny, biały, złoty, niebieski). Otwarła 
się tajemna skrytka za obrazem. 
Znalezionym kluczem chciałem 
otworzyć drzwi w ogromnym hallu, 
ale nic z tego nie wyszło. Po¬ 
szedłem więc do biblioteki staną¬ 
łem na półkolu i pchnąłem rzeź¬ 
bę. Znalazłem się w podziemiach. 
Gdzieś na północy znalazłem 
teleport i za pomocą niebieskiego 
kamienia przeniosłem się w inne 
miejsce tego labiryntu. Poszed¬ 
łem w górę, a potem dwa razy na 
zachód. Pod jednym z kamieni 
znalazłem kolejny klucz. 
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Po opuszczeniu lochów otwo¬ 
rzyłem wreszcie wielkie drzwi. 
Położyłem na swoich miejscach 
(od lewej) berło, koronę i kielich. 
W tej chwili wszedł Malcolm. Po 
tej naszej rozmowie był chyba 
naprawdę wściekły, dlatego czym 
prędzej wszedłem do sali z Ky- 
ragemem, stanąłem przed lus¬ 
trem i użyłem czerwonego kamie¬ 
nia. Malcolm sam się załatwił, 
a Kyrandia znów była wolna i pięk¬ 
na... do następnej części. 

Sebastian Babczyński 
„Muad’Dib“ 


The Legend of Kyrandia 
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Nareszcie został rozstrzygnięty konkurs na scena¬ 
riusz do gry komputerowej ogłoszony przez TECHLAND. 
Pomimo napłynięcia dużej ilości ofert niektóre z nich nie 
przypominały scenariusza gry komputerowej 

Najważniejsze warunki, które powinien spełniać 
scenariusz gry komputerowej podane zostaną do 
informacji w następnym numerze „Świata Gier 
Komputerowych". 

NAGRODY! 

Rozlosowano ponad 40 
oryginalnych gier komputerowych! 

1 miejsce - zestaw 6-ciu oryginalnych gier 

2 miejsce - zestaw 4-ciu oryginalnych gier 

3 miejsce - zestaw 3-ciu oryginalnych gier 
4-7 miejsca - zestaw 2-ciu oryginalnych gier 
10-25 miejsca - oryginalnya gra 

Przemysław Dajewski, Ostrowiec Świętokrzyski 
Oskar Lewański, Fromdorg 
Dawid Kocyba, Olkusz 
Marcin Piernicki, Kosakowo 
Anna Sarosiek, K. Plaskota, Warszawa 
Tomasz Wiśniewski, Warszawa 
Marcin Cieślik, Wałbrzych 
Krzysztof Kostks, Gdańsk -Zaspa 
Krzysztof Nolbert, Poznań 
Jacek Łyczkowski, Inowrocław 
Piotr Talaga, Grajewo 
Bartek Elmer, Iława 
Dariusz Dybczak, Bielsko-Biała 
Robert Szymczak, Czarnków 
Sebastian Szarszewski, Toruń 
Łukasz Mrówka, Piła 
Albert Struski, Abramów 
Krzysztof Walczak, Poznań 
Mariusz Kierzek, Pabianice 
Piotr Bieńkowski, Dąbrowa Górnicza 
Paweł Wiliusz, Krosno 
Bartosz Sufranek, Płock 
Bartosz Kalinowski, Gniezno 
Joanna Chlasta, Gniezno 
Mateusz Bartkowiak, Katowice 




TECHLAND PARCZEW 105, 63-405 SIEROSZEWICE TEL. 0-30 34-48-57 



















APOLLO 1240-1260 / 68040-25 

• karta turbo do Al 200 , 

• procesor 68040-25MHZ z MMU / 

i koprocesorem /i 

• prędkość A4000/040 

• 15 razy przyspiesza Al 200 /)'/£ 

• Mips 18,84; Flops 4,45 

• koprocesor 3 razy szybszy 

od 68882/50MHZ /.WR 

• podstawka pod moduł 

pamięci SIMM 72 pin /whI 

jedno lub dwustronny /jHHp 

• możliwość instalacji drugiej 

podstawki SIMM / 

• złącze do szybkiego fes 

kontrolera SCSI2 ' > « 

• możliwość upgrade'u 

do procesora 68060 /umhHF’ -V < 
50, 66 lub 80MHz -V 


AMIGA 1200 

ELBOX 1200/4MB 

• 4 MB 32-bit FAST RAM * 

• 2,4 razy przyspiesza Al 200 

• podstawka pod koprocesor PGA 

• zegar czasu rzeczywistego '■■'TWSEK 

BLIZZARD 1230-IV / 

• karta turbo do Al 200 J-jy# 

• procesor 68030-50MHz z MMU^p^ 

• 7 razy przyspiesza Al 200 

BLIZZARD 1240 T/ERC 

• karta turbo do Al 200 tylko w obudowie Tower 

• procesor 68040 z EcoReCyclingu 

APOLLO 1240-1260 / 68040-40 i 

• procesor 68040-40MHZ z MMU i FPU 

• 24 razy przyspiesza Al 200 

APOLLO 1240-1260 / 68060-50 i 

• procesor 68060-50MHZ z MMU i FPU 

• 31 razy przyspiesza Al 200 


SIMM 72 pin 

4MB 

8MB 17! 
16MB 34! 
32MB 84! 


SCSI-2 

• kontroler SCSI do APOLLO 1240-1260 


cena pamięci SIMM może ulec zmianie 


KOPROCESORY 

20 MHz 68881 PGA + OSC. 
20 MHz 68882 PLCC + osc. 
25 MHz 68882 PGA + osc. 
33 MHz 68882 PLCC + osc. 
33 MHz 68882 PGA + osc. 
50 MHz 68882 PGA + osc. 
oscylator 25,33,50,66MHz 


AMIGA 500/500+ JRW 
ELBOX 500/0.5MB 

• rozszerzenie pamięci A500 do 1 MB 

• opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego 

ELBOX 500+/1 MB 

• rozszerzenie pamięci A500+ 
do 2MB CHIP RAM 


AMIGA 600 

ELBOX 600/1 MB 

• rozszerzenie pamięci do 2MB CHIP RAM 

• opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego 


ELBOX 1200/0-8MB 

• rozszerzenie pamięci do Al 200 

• podstawka pod moduł pamięci 
SIMM 72 pin 1,2, 4, 8MB 32-bit 

• 2,4 razy przyspiesza Al 200 

• zegar czasu rzeczywistego 

• 2 podstawki PGA i PLCC 
pod koprocesor 


AMIGA CDTV» 

ELBOX CDTW2MB 

• rozszerzenie pamięci 
o 2MB FAST RAM 

• układ zasilania zegara 


ELBOX 500/2MB 

• rozszerzenie pamięci A500 do 2,5ME*^^ 

• 5 konfiguracji pamięci 

np.IMB CHIP i 1,5MB FAST i- 1 ' 

• opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego .pr. 

ELBOX 530 TURBO 

• karta turbo do A500 / A500+ 

• procesor 68030 z MMU 

• 10 razy przyspiesza A500 / A500+S^ 

• podstawka pod koprocesor PLCC 

• podstawka pod moduł pamięci SIMM 

• złącze do kontrolera AT-BUS, SCSI2 

elbqx Comp uter 

5*3 ELBOX • 30-104 KRAKÓW 45, skr. poczt. 99 

^ (0-12) 56 49 81 godz. 8 - 20 • ^ (0-12) 23 66 77 

SPRZEDAŻ DETALICZNA I HURTOWA: 

Białystok: MASTER BIT, ul. św. Rocha 10/211; Bielsko Biała: MICROMAN, pl. Wolności 3;VIDEOBIT, ul. Barlickiego 10; Bydgoszcz: KOMPUTER FAN, 
ul. Pomorska 59; Bytom: BESTCOM, ul. Kolejowa 6; Chełm: VIOLIN, ul. Lwowska 18 B; Gdańsk: AMI-COMM, ul. Waty Jagiellońskie 1; Gdynia: ANIMART, 
ul. Olsztyńska 15; MAWIX, ul. Jana z Kolna 2; Jastrzębie: TESSA, ul. Arki Bożka 2; Katowice: BASTA, ul. Drozdów 13 B; CATOM, ul. Mickiewicza 4 D.H.; 
GEPARD, ul. Piotra Skargi 6; MICROMAN, pl. Rostka 3; VIDEOBIT, ul. Skargi 6 (Supersam); Koszalin: GAMĘ SHOW, ul. Zwycięstwa 190; Kraków: BAJPCTEK, 
ul. Wlślna 8; BIT COMPUTER, ul. Krzyża 7; Lublin: XYZ, ul. Okopowa 6; Łódź: ALL IN ONE, ul. Piotrkowska 111; UNERRING MASTERS, ul. Żwirki 16; Nowy 
Sęcz: BAJPCTEK. ul. Wąsowiczów 10; Olsztyn: MIKRO-FAN, ul. Wolności 2/3; Opole: AR-WAL, ul. Wyszomirsklego 1; Poznań: BI & K, ul. Mielżyńskiego 16; 
BI & K, ul. Wierzbięcice 31; JOY, ul. Roosevelta 9; EUREKA, ul. 27 Grudnia 17 (DH Domar); Rybnik: MICROMAN, Rynek 4; Sosnowiec: DYNAMIC COMPUTER, 
ul. Modrzejowska 16; Szczecin: ADMIRAŁ COMP, ul. Monte Cassino 37, MARKTOM, ul. Dworcowa 2; Świdnica: MARCONI, ul. Daleka 11; Toruń: VANGELIS, 
ul. Spokojna 29; Tychy: VIDEOBIT, ul. Hlonda 77; Warszawa: AMIGA, ul. BatoregolO; TOMS, ul. Bełdan 2; Wrocław: ANUNA, Politechnika - Giełda w niedzielę; 
HDP, ul. Kościuszki 4 IVp.; Września: EUREKA, ul. Wojska Polskiego 13; Zamość: AMICOM, ul. Piłsudskiego 14/82; Zielona Góra: VADIM, ul. Kupiecka 28. 


KARTY TURBO DO 

A2000 g-* ^ 

A3000 a 
A4000 


APOLLO 620 TURBO 

• karta turbo do A600 

• procesor 68020 

• 8 razy przyspiesza A600 

• podstawka pod koprocesor 
68882 PLCC 

• podstawka pod moduł ^ 
pamięci SIMM do 8MB 

32-bit FAST RAM 


1048 godz. 8 


POZNAJ 
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Dzisiaj nie będzie o grach, 
a przynajmniej - nie tylko o nich. 
Będzie o rewolucji. I to nie byle ja¬ 
kiej, bo informatycznej. 

Wiek dwudziesty obfitował w re¬ 
wolucje wszelkiej maści. Była Re¬ 
wolucja Październikowa w Rosji, 
była Rewolucja Kulturalna w Chi¬ 
nach, była Rewolucja Seksualna 
w Stanach Zjednoczonych (cieka¬ 
wa kolejność), największa jednak 
rewolucja, moim zdaniem, zaszła 
na polu techniki. Z pozoru błaha, 
nawet niedostrzegalna, w rezulta¬ 
cie - jak dziś się okazuje - diame¬ 
tralnie zmieniła obraz naszego 
świata. Czy wyobrażasz sobie ży¬ 
cie bez prądu i gazu, bez lodówki, 
bez radia, telewizora, komputera? 
Być może, ale szczerze mówiąc - 
co to byłoby za życie... Wystarczy, 
że cywilizowany łudź wyjedzie gdzieś 
w głuszę, a zaraz wychodzą wszyst¬ 
kie uzależnienia od techniki. Na¬ 
wet głupia toaleta „pod chmurką" 
staje się sprawą problematyczną. 
Tydzień, góra dwa tygodnie, moż¬ 
na to wytrzymać, ale więcej - abso¬ 
lutnie. Jesteśmy technomanami i ko¬ 
niec. Istotami uzależnionymi. 

Oczywiście, takie postawienie 
sprawy wskazuje, że jest w tym 
wszystkim coś negatywnego i pew¬ 
nie po części jest to prawda, ale 
przecież technika to także wiele 
pozytywów. Dla uproszczenia zaj¬ 
mę się tylko dziedziną przekazu in¬ 
formacji. Na początek weźmy na przy¬ 
kład telewizję. Bez niej być może 
i wiedzielibyśmy, co dzieje się na 
świecie i w kraju (np. z prasy i radia), 
ale na pewno nie wiedzielibyśmy, 
jak to wygląda. Zdjęcia nie odda¬ 
dzą wszystkich aspektów rzeczy¬ 
wistości - w końcu są to tylko za¬ 
trzymane kadry przeszłości. Tele¬ 
wizja pokazuje zdarzenia w toku. 
To, co stało się z naszymi umys¬ 
łami dzięki telewizji, do dzisiaj, mo¬ 


im zdaniem, nie jest docenianie. 
Toż to prawdziwa rewolucja w dzie¬ 
dzinie przekazu informacji. Sie¬ 
dzisz sobie w domu i oglądasz, jak 
żyje się w Meksyku, jak rozmna¬ 
żają się pingwiny, jak wygląda wo¬ 
dospad Niagara, jak potrafi pusto¬ 
szyć huragan. 

Na tym nie koniec. Jak się wkrót¬ 
ce okazało, dla telewizji ważnym 
etapem rozwoju stał się... podbój 
kosmosu. W pierwszej chwili takie 
zdanie może dziwić, ale wystarczy 
chwila zastanowienia i... Tak, tele¬ 
wizja satelitarna. Niby nic, niby tyl¬ 
ko kroczek, a jednak rewolucja. Pa¬ 
miętam czasy (wcale nie tak odle¬ 
głe, bo sięgające zaledwie lat 80.), 
kiedy talerze na dachach domów 
były unikatem - tak samo jak ma¬ 
gnetowidy. Wtedy jeszcze nie bar¬ 
dzo rozumiano, jakie możliwości 
daje ten rodzaj przesyłania infor¬ 
macji, choć pojawiały się już pierw¬ 
sze jaskółki. Przykładem może być 
pamiętne połączenie satelitarne mię¬ 
dzy ZSRR i USA. Wyglądało to tak. 
Kilkunastu ludków w studiu w Sta¬ 
nach Zjednoczonych i kilkunastu w 
studiu w Związku Radzieckim roz¬ 
mawiało sobie o tym i o owym, jak 
byśmy to powiedzieli my, gracze, 
w czasie rzeczywistym (uwzględ¬ 
niając opóźnienie wynikłe z przeka¬ 
zu przez satelitę). Dzisiaj wydaje 
się to banalne, ale wówczas był to 
prawdziwy szok. Od tamtej pory za¬ 
częło krążyć hasło „wioska global¬ 
na" określające naszą poczciwą Zie¬ 
mię i faktycznie, okazało się ono nad¬ 
zwyczaj trafne. Nie minęło ledwie 
kilka lat, a telewizja satelitarna na 
stałe zagościła w naszych telewiz¬ 
orach. Oczywiście, nie mam tu na 
myśli klasycznej TVS (czyli talerzo- 
manii), gdyż ta jakby zeszła obec¬ 
nie na plan drugi, ale wykorzysta¬ 
nie satelitów w serwisach informa¬ 
cyjnych. Zanim nastała epoka „wios¬ 


ki globalnej", co trudno sobie dziś 
wyobrazić, materiały filmowe uka¬ 
zywały się z kilkunastogodzinnym, 
kilkudniowym, a nawet kilkutygod¬ 
niowym opóźnieniem. Dzisiaj z każ¬ 
dego zdarzenia na świecie może¬ 
my mieć relację na żywo! Gdzieś 
rozpętała się wojna, gdzieś miała 
miejsce katastrofa lotnicza, gdzieś 
wybuchł pożar lasu - a my wiemy 
o tym już teraz, w chwili, kiedy się 
to dzieje! Fenomenalne! 

Choć obecnie mało kto o tym 
mówi, ten stan rzeczy spowodo¬ 
wał, że poczuliśmy się wspólnotą. 
Ludzie nareszcie stworzyli ludz¬ 
kość. Dzisiaj opinia publiczna do¬ 
wiaduje się o dramatycznych wyda¬ 
rzeniach, gdy są one jeszcze w za¬ 
rodku i dzięki temu może od razu 
zareagować. Inna sprawa, że naj¬ 
częściej nie korzysta z tej możli¬ 
wości, ale wszystko w swoim cza¬ 
sie. 

Lata 90. to zdecydowanie epo¬ 
ka komputeryzacji (i naszych uko¬ 
chanych gier komputerowych). Po¬ 
trzeba było blisko dziesięciu lat, 
rozwoju telekomunikacji i łączności 
satelitarnej, aby wreszcie mogła na¬ 
dejść kolejna, jak na razie ostatnia, 
rewolucja - powstanie internetu. 

Podobnie jak to miało miejsce 
w przypadku telewizji satelitarnej u 
jej zarania, nie bardzo jeszcze wie¬ 
my, jak w pełni wykorzystać możli¬ 
wości tego nowego medium, ale 
już teraz jedno jest pewne - są one 
przeogromne. Przede wszystkim in¬ 
ternet, mimo wielu wspólnych za¬ 
let, przewyższa telewizję satelitar¬ 
ną tym, że jest się tu uczestnikiem, 
a nie tylko odbiorcą. O ile w tele¬ 
wizji satelitarnej tylko dowiadywa¬ 
łeś się o zdarzeniach na świecie, 
o tyle tu możesz w nich sam uczest¬ 
niczyć! I znów - niby nic, a jednak 
przełom. Rewolucja, panie, rewolu¬ 
cja! 


Osobiście znam ludzi, którzy 
gdy mają jakiś problem, nie udają 
się do bibliotek ani nie szukają od¬ 
powiedzi w domowych encyklope¬ 
diach, ale po prostu „wchodzą" do 
internetu. Czasem są to nawet 
śmieszne sytuacje, bo zgłoszenie się 
z pytaniem: „Czy ktoś wie, jak się 
robi jajecznicę?" trudno nazwać py¬ 
taniem na serio. Rozumiem, że ro¬ 
dzice wyjechali, a żyć jakoś trzeba, 
ale czy nie lepiej byłoby zaprosić 
jakąś koleżankę i przy okazji prze¬ 
robić nadprogramowo materiał z „Na¬ 
uki o człowieku"? Ale nie w tym 
rzecz, bo nawet na tak banalne py¬ 
tanie pojawia się co najmniej kilka¬ 
naście odpowiedzi! Tak więc koń¬ 
cówka sieci okazuje się końcówką 
skarbnicy wiedzy całej ludzkości. 
Zabrzmiało to poważnie, ale tak też 
jest w rzeczywistości. Zastoso¬ 
wania domowe to przecież tylko 
ułamek całości. Internet jest nieo¬ 
cenionym narzędziem dla dzienni¬ 
karzy, naukowców, artystów, choć 
ci ostatni wciąż jeszcze traktują 
owo medium z niechęcią i lękiem - 
a przecież dla nich jest to wymarzo¬ 
na arena działań! 

Dla nas, graczy, także zapew¬ 
ne nadejdą lepsze czasy. Już teraz 
grać można w internecie w rolpleje 
(MUD-y) i choć są to tylko tekstów- 
ki, to przecież na tym się nie skoń¬ 
czy. Gry komputerowe też kiedyś 
przeszły przez ten etap i proszę - dzi¬ 
siaj już tylko mały krok dzieli nas 
od powszechnie stosowanej w grach 
wirtualnej rzeczywistości. Sięgając 
w przyszłość, już dziś cieszę się na 
internetowy świat VR, w którym bę¬ 
dę mógł spotkać się z Tobą, sza¬ 
nowny Czytelniku, i dołożyć Ci, ile 
wlezie. Do zobaczenia... tam. 

Gracz 






























W oumerze 8/96 ŚGK uka- przeszkadzał nam w tym fakt, że 
zał się dość obszerny artykuł wraz ze-Słońcem krążyliśmy wo- 
poświęcony grom kosmicznym, kół.jądra naszej galaktyki z pręd- 
Jako współautor starałem się tam kością - ó ile mnie pamięć nie myli 

wykazać, że znaczna część zja- - rzędu 500 km/s? Nie. Bo z taką 

wisk, do których gry typu „ Gwiezd- samą prędkością krążyło całe na- 
ne Wojny" nas przyzwyczaiły, sze otoczenie (fizyk - czyli ja - by 
w realnym świecie nie może mieć powiedział: układ odniesienia), 
miejsca. Temat może i ciekawy, Jest to klasyczny przykład względ- 
jednak ze względu na swą „nauko- ności ruchu, trafnie zobrazowany 
wość" nie wydawał mi się poten- przez Marcina słowami: 
cjalnym przedmiotem do polemik „Sytuacja jest analogiczna jak 

z Czytelnikami. Tym milej się roz- w znanej historyjce z pociągami 
czarowałem, gdy do redakcji do- na stacji. Jeśli jesteśmy w jednym 
szedł list od Marcina Majchrzaka, z nich i jeśli któryś z nich ruszy, to 
studenta czwartego roku fizyki, nie będziemy wiedzieć który, do- 
List i tematy w nim poruszone wy- póki nie spojrzymy na peron ~ 

dały mi się na tyle interesujące, W chwili, gdy walczą statki kos- 

że postanowiłem zaprezentować miczne (może być ich przecież wię- 
go na łamach gazety. Zaznaczam cej), nie jest ważne, jaką pręd- 

jednak, że nie będzie to polemika kość mają one na liczniku, tylko 

w stylu, do jakiego przyzwyczaiły jak szybko przemieszczają się 
nas dyskusje o brutalności w grach względem siebie (kłania się brak 
komputerowych. Wybaczcie tak- peronu). Przy takiej walce używać 
że, że momentami dyskusja może się będzie wyłącznie silników ko- 
kojarzyć się z lekcjami fizyki - mam rekcyjnych. a nie głównego napę- 
nadzieję, że przynajmniej z tymi du (choćby po to. by nie minąć 
ciekawszymi. W każdym razie do pola walki o jakiś drobny milion ki- 
„rękoczynów" w postaci całek, ha- lometrów). Gracz we Frontierze 
miltonianów czy równań różnicz- takich silników nie posiada, jego 
kowych i tym podobnej matema- statek zachowuje się jak klasycz- 
tyki nie dojdzie... Zaczynamy. na rakieta, z której wylatujący stru- 
Na pierwszy ogień pójdzie mień gazów możemy nieco odchy- 
Frontier. Marcin pisze: lać wyłącznie w górę lub doł (my- 

. w opisie czytamy: ..Pod- ślę tu o kierunkach rozróżnianych 

czas pojedynku z piratami zasady przez pilota). Więcej mogą nawet 
fizyki obowiązują tylko gracza! Tyl- współczesne rakiety. Aby zmienić 
ko on me może zmieniać kierunku we Frontierze kierunek lotu, nale- 
lotu. a jedynie obracać się wokói ży obrócić rakietę wokół jej osi 
własnej osi (i z mozołem korygo- tak, aby cel znalazł się na linii gó- 
wać tor lotu). Pirat jest wolny od ra-dół pilpta, a następnie odpo- 
tych ograniczeń, skutkiem czego wiednio odchylić strumień gazów 
lata wokół gracza niczym ćma wo- (czy fotonów...) silnika. Niewygod- 
kół ognia". Jest to całkowicie bied- ne to i budzi zdumienie fakt, że 
ne! I pirata i gracza obowiązuje ta tak rozwinięta cywilizacja jak we 
sama fizyka! Przecież walka to- Frontierze nre wymyśliła bardziej 
czy się nierzadko przy prędkoś- efektywnych metod manewrowa- 
I ciach kilku-kilkunastu tysięcy kilo- ma. Statki piratów sprawiają nato- 
metrów na sekundę, a więc i pirat miast wrażenie, że tych proble- 
podąza w tym samym kierunku co mów nie posiadają. Może to róż- 
gracz. To z kolei oznacza, że i je- nica w rozwoju technologicznym 
mu trudno zmienić tor lotu. bo nie (wpadli na pomysł silników korek- 
oddala się nagle o tysiące kilo- cyjnych?), a może gracza obej- 
metrów." muje jednak inna fizyka? Statek 

Muszę przyznać, że stwier- gracza zachowuje się podczas 
dzenie o łamaniu przez statki pira- walki w sposób, który bym określił 
tów zasad fizyki obowiązujących jako bezwładny lot z możliwością 
gracza również wydało mi się z po- obracania się wokół własnej osi. 
czątku kontrowersyjne. Po namy- Piraci są wolni od ograniczeń. Wie¬ 
sie uznałem jednak, że coś w tym le razy z rozpacza, w oczach ogla- 
jest i zamierzam tego stanowiska dałem oddalającą się stację kos- 
bronić. Wyobraźmy sobie, że idzie- miczną, koło której przemknąłem 
my ulicą. Nagle kątem oka dostrze- jak meteor, a wyhamowałem do- 
gamy spadającą dachówkę. Błys- piero za orbitami paru planet da- 
kawicznie wykonujemy zwrot w tył lej. Nie zdażyła mi się sytuacja, 

i ratujemy swoje życie dzięki wy- w której w podobny sposób miną- 

robionemu w Duke Nukem 3D re- fem pirata. Można to tłumaczyć 

fleksowi (a propos: nawet żeńska bardziej rozwiniętą techniką re- 

częśc redakcji już w to gra!). Czy prezentowaną przez piratów, ale 



moim zdaniem bardziej odpowie- moc silników pozwalałaby na 
dzialna jest... grywalność Frontie- wszystko. Inna sprawa to to. co 
ra. Niestety, producent tej gry nie by zostało z pilęta po paru zakrę- 
zaimplementował opcji „przepro- tach i nawrotach. Na obfecnym eta- 
wadzanie doświadczeń fizycz-. pie rozwoju techniki nie wydaje 
nych , a tylko to mogłoby jedno- się, by w dającej się przewidzieć 
znacznie rozstrzygnąć spór. rla przyszłości ktokolwiek tak wyda- 
marginesie dyskusji - podejrzę- jne silniki zbudował. Sadzę jed- 
wam, że gdybyśmy zajrzeli do ko- -nak że gdyby nawet się to udało, 
du gry i przyjętych algorytmów, wte- i tak nigdy nie będzie można po- 
dy cała fizyka świata Frontiera minąć naprawdę silnych gól graw- 
mogłaby wydać się nieco., dziw- itacyjnych wytwarzanych przez 


na. 

Zostańmy na chwilę jeszczfe 
przy temacie manewrowania. Mar¬ 
cin pisze kawałek dalej: 

..Wracając do bitew kosmicz¬ 
nych. Manewrowanie w próżni 
jest niezwykle trudne, bo zawsze 
przy tej operacji powstaje pewien 
moment sity. usuwany następnie 
silniczkami korekcyjnymi. W wal¬ 
kach samolotów moment ten jest 
niwelowany przez opór atmosfe¬ 
ry. Każde biedne włączenie silni¬ 
ków może spowodować niekon¬ 
trolowany ruch wirowy. A co do¬ 
piero dzieje się w czasie walki. 

_ gdy dostajemy informację o uszko¬ 
dzeniu np. systemów manewro¬ 
wych. Gwiazdy tak zaczynają wi¬ 
rować. że zanieczyścimy przed¬ 
nią i szybę!" 

Manewry na kosmiczną skalę 
rzeczywiście nie należą do naj¬ 
łatwiejszych, ale niezupełnie z te¬ 
go powodu, który opisuje Marcin. 
Lot w atmosferze różni się w spo¬ 
sób zdecydowany od lotu w przes¬ 
trzeni kosmicznej (w powietrzu 
silnik musi ciągle pracować, by 
przeciwdziałać siłom oporu i gra¬ 
witacji, występuje siła nośna itp.). 
Jednak wydaje mi się, że można 
od cywilizacji kosmicznej wyma¬ 
gać. żeby tak umieściła silniczki 
korekcyjne statku kosmicznego, 
by podczas manewrów nie wpadał 
on w niekontrolowany ruch wi¬ 
rowy. Z pewnością jakiś komputer 
typu „Bendium Krio" poradzi sobie 
z ich nadzorowaniem bez więk¬ 
szych problemów (chyba, że sys¬ 
tem mu się wyłoży,..). Gorzej bę¬ 
dzie, gdy faktycznie taki układ ma¬ 
newrowy nawali. Najgorzej bę¬ 
dzie jednak wtedy, gdy podczas 
manewrów nie weźmie się pod, 
uwagę pól grawitacyjnych. Gdyby 
istniały nieprawdopodobnie moc¬ 
ne silniki zużywające nieprawdo¬ 
podobnie małe ilości niepraw¬ 
dopodobnie wydajnego paliwa, 
wtedy można by pola grawitacyj¬ 
ne np. planet czy nawet gwiazd 
pomijać podczas obliczeń, bo 
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A jak w rzeczywistości wygląda - 
przy dzisiejszym stanie techniki - 
zawracanie w słabiutkim polCi gra¬ 
witacyjnym Ziemi i jej Księżyca, 
może przekonać się khżdy na fil-' 
mie .Apollo 13”. Skoro jesteśmy przy 
silnikach, warto poruszyć kolejny 
punkt: 

Przy opisie podróży kos¬ 
micznych . silnik [jonowy] wy¬ 

rzuca do tylu strumień jonów (...). 
Tworzona w ten sposób siia ciĄgu 
pozwala uzyskać prędkość ok. 
230 km/s'. Dlaczego tylko tylej? 
Przecież prędkość w próżni jest 
ograniczana tylko prędkością i świa¬ 
tła i zależy od 


przyspiesze¬ 
nia i czasu działa¬ 
nia siły. Gdy¬ 
by mieć 
dość 


ii w a * 
można by 
rozpędzić 
nawet 
zwykłą 

rakietę z 
napędem wo- 
dorowo-tleno- 
wym do znacznie 
/ większych prędkoś- 
/ ci. Czy są jeszcze' 
inne ograniczenia 
w konstrukcji silni¬ 
ków?“ 

• Podątawo- | 
wym problemem 
w przypadku silni¬ 
ków rakietowych jest ich trwałość 
oraz ilość Zużywanego przez nie 
paliwa. Nie jestem ekspertem 
w tej dziedzinie, ale sądzę, że 
jeślj przy w sumie dość wysokim 
poziomie obecnej technologii ma¬ 
teriałów silniki promów kosmicz¬ 
nych wytrzymują jedynie niecałe 



8 godzin pracy, to jednym z pod¬ 
stawowych problemów jest niedo¬ 
puszczenie do zniszczenia silni¬ 
ka, Z drugiej strony poważny kło¬ 
pot to dostarczenie odpowiednio 
wydajnego paliwa. Przecież silnik 
musi, niestety, sam dźwigać swo¬ 
je paliwo (na marginesie: to dość 
skomplikowany problem ruchu 
ciała, którego masa zmienia się 
w czasie). Aby zapewnić napraw¬ 
dę długie działanie obecnych sil¬ 
ników rakietowy.ch, trzeba by 
umieścić W rakiecie gigantyczne 
ilości paliwa. Nie wydaje mi się 
możliwe skonstruowanie np. zbior¬ 
nika, który by zawierał paliwo na 
rok pracy. Na Ziemi by się po 
prostu rozpadł, a i w kosmosie 
naprężenia konstrukcji 
doprowadziłyby 
szybko do eks¬ 
plozji. Nie mam 
również pew¬ 
ności, czy po 
roku pracy ta¬ 
kiego silnika 
rakieta osiąg¬ 
nęłaby jakąś 
przyzwoitą pręd¬ 
kość - w końcu 
istnieje coś 
takiego jak bez¬ 
władność wielu ty- 
sięfcy/milionów . ton 
paliwa. 

Na chwilę wróćmy dó 
manewrów w < 


Dalibóg, nie rozumiem, dla- laserowego i znany efekt rozmy- 

czego myśliwce nie mogą poru- cia gwiazd podczas skoków nad- 

szać się z przeróżnymi prędkości- przestrzennych. Posłuchajmy je- 
ami i przyspieszeniami. “ go argumentacji: 

Prawdę mówiąc, ja też nie (...) autorzy popełniają błąd 

rozumiem. Z przykrością stwier- pisząc odnośnie broni laserowej 
dzam, że powyższego zdania nie ..(...) ze względu na gigantyczną 

tłumaczy nawet późna pora, zam- prędkość światła nie możemy zo- 

knięcie okolicznych sklepów z co- baczyć wiązki światła, której dlu- 
lą, brak kawy i wiszący nad uchem gość wynosi naście centymetrów 
pracownicy składu. Postaram się lub metrów. Dla nas zawsze to 
wytłumaczyć w normalnym języ- będzie pojedynczy błysk światła: 1 . 
ku, o co mi chodziło (colę mam na Otóż choćby pruć z lasera przez 
biurku). Podczas walki myśliwców godzinę nie zobaczymy żadnej 
dwa samoloty mogą lecieć prakty- wiązki. Promienie światła, które 
cznie obok siebie. Każdy z nich widzimy w izeczywistości. powsta- 
może zwoi- ją na skutek rozpmszenia fali świetl¬ 
nie lub nej w atmosferze (czy innym ośrod¬ 
ku). W próżni natomiast jest pust¬ 
ka. więc fale nie mają 
się na czym 
rozpra- 



k o s m o - 


* 


t 


0 

Nt.' 


przys¬ 
pieszyć, 
musi jednak zacho¬ 
wywać się zgodnie 
z prawami aerodyna¬ 
miki. W ten sposób 
pilot samolotu, który 
nie zmieniał kierunku 
ruchu, widzi oddalanie 
się drugiego samolotu - 
po prostej, gdy była 
> zmieniana tylko 
prędkość lub 
po krzy- 
w e j , 
'' gdy 


>y"- Marcin słusz- f 

^ ’ nie wytyka mój błąd: 

..Po drugie autorzy pi¬ 
szą (także przy opisie bitew): 
„oba statki wyrównują swoje pręd¬ 
kości i kierunki lotu (..,) i walka 
zaczyna przypominać to. do cze¬ 
go jesteśmy przyzwyczajeni po 
obejrzeniu współczesnych myśli¬ 
wców. (...) I tu sytuacja jest o tyle 
ciekawa, że - w przeciwieństwie 
do samolotów - statki kosmiczne 
mogą przemieszczać się wzglę¬ 
dem siebie z przeróżnymi pręd¬ 
kościami i przyspieszeniami, ale 
także bez przyspieszeń ' 


uległ także kie¬ 
runek. W przypadku walki 
kosjrjolotów nic nie stoi na 
przeszkodzie, aby jeden z pojaz¬ 
dów wykonał obrót wokół własnej 
osi do tyłu i zwolnił. Osoby w dru¬ 
gim kosmolocie odbiorą to jako 
odlot, ale nie po krzywej, lecz jako 
gwałtowny zwrot (nie ma pero- 
,nu . ). Poza tym stalki kosmiczne, 
jeśli będzie taka potrzeba, mogą 
rozmyślnie być wprawione w ruch 
wirowy przy zachowaniu kierunku 
lotu, co w przypadku myśliwców 
nie jest możliwe (albo jest mo¬ 
żliwe, ale tylko raz). 

Marcin zwraca uwagę jeszcze 
na dwie sprawy: wiązki światła 


T o 

n i e 
błąd, ra¬ 
czej niedopatrzenie. W każ¬ 
dym przypadku widzimy błysk 
światła, a w przypadku, gdy walka 
toczy się w atmosferze, widzimy 
też wyraźną wiązkę. Marcin jed¬ 
nak słusznie zauważył, że w próż¬ 
ni wiązki nie zobaczymy nigdy! 
Walki w przyszłości toczą się jed¬ 
nak wszędzie - tam, gdzie jest 
pustka (otwarty kosmos) i tern, 
gdzie światło może się rozpra¬ 
szać (planety, statki kosmiczne) 
Na koniec ciekawa uwaga: 
„W grach i filmach (głównie 
z serii „Star Wars") w trakcie przys¬ 
pieszania gwiazdy stają się od¬ 
cinkami. Efekt ten jest w rzeczy¬ 
wistości niemożliwy - gwiazdy 
powinny zniknąć w nadfiolecie. 
a nie rozmyć się. Jest to najzwyk¬ 
lejszy efekt Dopplera " 

Hmm... I tak, i nie, jak mawia¬ 
ją głowy państw. Trudno speku¬ 
lować na temat podróży z pręd¬ 
kościami nadświetlnymi, bo nau¬ 
ka nie bardzo daje odpowiedzi na 
to, co się wtedy będzie działo. 
Według obecnego stanu wiedzy 
taka podróż jest niemożliwa, nikt 
więc nie zajmuje się jej opisem. 
Jeśli jednak rozważamy podróże 
z prędkością bliską prędkości 
światła, można podyskutować. 
Na czy polega efekt Dopplera? 
Wyobraźmy sobie, że marny ja¬ 


kieś źródło fal .(typu kolega 
dmuchający w gwfcdek) i odbior¬ 
nik (kolega bez gwizdka). Kumpel 
z gwizdkiem stoi i gwiżdże, drugi 
raz szybko zbliża się do niego, a 
raz szybko oddala. Co słyszy ów 
biegacz? Gwizdek wytwarza fale 
dźwiękowe. Jeśli biegacz zbliża 
się do gwizdka, wtedy częściej na¬ 
potyka na grzbiety fal i słyszy 
wyższy dźwięk. Podczas oddala¬ 
nia się dźwięk musi dogonić słu¬ 
chacza, więc grzbiety docierają 
rzadziej i dźwięk jest niższy. Tak 
naprawdę efekt Dopplera da się 
usłyszeć przy większych prędkoś¬ 
ciach niż prędkość biegnącego 
człowieka - możemy go usłyszeć 
np, podczas przejazdu szybkiego 
pociągu. Efekt Dopplera dotyczy 
także fal świetlnych, w tym przy¬ 
padku będziemy jednak widzieć 
zmianę barwy. Jeśli dwa .ciała zbli¬ 
żają się do siebie, obserwowane 
fale świetlne mają wyższe częs¬ 
totliwości i widzimy efekt zmia¬ 
ny koloru w kierunku fioletu, pod¬ 
czas oddalania - w kierunku 
czerwieni. Można więc wyobrazić 
sobie podróż z prędkością pod- 
świetlną jako naprawdę orygi¬ 
nalne przeżycie - z przodu gwiaz¬ 
dy stają się fioletowe i nikną, 
z tyłu stają się czerwone i ulegają 
rozmyciu, a świat po bokach wy¬ 
daje się niezmieniony. Jednak 
efekt Dopplera, który tu się poja¬ 
wia, nie jest „najzwykleszym efek¬ 
tem Dopplera",‘lecz jego relaty¬ 
wistyczną odmianą (mówimy, że 
np. prędkość jest relatywistyczna, 
gdy jest zbliżona do prędkości 
światła i zaczynają się wyraźnie 
pojawiać efekty typu skracanie 
długości czy zmiana szybkości upły¬ 
wu czasu - tzw. dylatacja cza¬ 
su). 

Na marginesie tej polemiki - 
proponuję spojrzeć na grafikę na 
tej stronie. Statek kosmiczny jest 
co prawda wytworem fantazji, ale 
wybuchająca gwiazda to nie dzie¬ 
ło grafika, tylko zdjęcie gwiazdy 
Eta Carinae wykonane przez Kos¬ 
miczny Teleskop Hubble'a. Zdję¬ 
cie, które burzy kolejny stereotyp 
- gwiazda w ogóle nie przypomina 
eksplodującej kuli 1 Mało tego, 
przypomina swoim kształtem... 
orbital atomowy! Przepiękne po¬ 
dobieństwo przy gigantycznej 
różnicy skali (orbital atomowy to - 
w wielkim uproszczeniu - kształt 
orbity, na której można znaleźć 
elektrony w atemie). 

Jak widać, dyskusja nie jest 
łatwa, choć mam nadzieję, że cie¬ 
kawa. Być może kłoś jeszcze wy¬ 
tropi coś, co przeoczyliśmy pod¬ 
czas naszych rozważań? Z przy¬ 
jemnością wrócimy do dyskusji. 

Jarosław Chrostowski 
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przednich mistrzostwach. W pią¬ 
tek i sobotę odbywały eliminacje 
w ośmiu grupach. Do niedzielnego 
finału awansowało po ośmiu naj¬ 
lepszych graczy z każdej grupy. 
Niedzielne finały odbywały się we¬ 
dług zasad pucharowych. Zwy¬ 
cięzca dwumeczu przechodził da¬ 
lej. W ten sposób z 64 pozosta¬ 
wało 32, z 32 -16, a z 16 - 8. Tych 
ośmiu zostało rozlosowanych na 
cztery pary. Zwycięska czwórka wal¬ 
czyła między sobą o wejście do fi¬ 
nału. W meczu o lii miejsce spot¬ 
kali się Jacek Śliz i Arkadiusz Wi- 
niarek, zaś w meczu o tytuł Mis¬ 
trza Polski w kategorii Amiga 
spotkali się Michał Kwieciński i Grze¬ 
gorz Szewczyk. Ten ostatni był 
zwycięzcą Międzywojewódzkiego 
Turnieju z maja zeszłego roku. Jak 
zakończyły się te mecze, spójrz na 
wyniki zamieszczone na końcu 
artykułu. 


Przerwa. Gdzie jest te 


Rozmowy przed meczem (broń psychologiczna) 


Modlitwa 


metafizyczna) 


(broń 


przerwie meczu 


Uff, ale przeciwnik. 


.Dania przystępuje do kon¬ 
trataku. Piękna akcja na środku bo¬ 
iska. Podanie na prawe skrzydło. 
Niemiecka obrona jest bezsilna. 
Dośrokowanie! Główka! I... O nie! 
Poprzeczka! Nieprawdopodobne!" 

Kolejne mistrzostwa już za 
nami. Drugi raz w ostatni weekend 
sierpnia w Chełmnie (woj. toruń¬ 
skie) spotkali się miłośnicy kompu¬ 
terowej piłki nożnej. Pierwszy raz 
na dwie platformy sprzętowe: PC 
i Amiga. W tym roku przyjechało 
156 uczestników, z czego 22 na 
PC i 134 na Amigę. Oprogramo¬ 
waniem podstawowym był Sen- 
sible World of Soccer - dla ami- 
gowców wersja 95/96 dostarczona 
przez firmę Marksoft, a dla pece- 
towców wersja European Cham- 
pionship Edition dostarczona przez 
firmę Bobmark. 

System rozgrywek dla ami- 
gowców był identyczny, jak na po- 





































Rozgrywki w kategorii PC przebie¬ 
gały inaczej. Ponieważ do rozgrywek 
przystąpiło niewielu zawodników, zos¬ 
tali oni podzieleni na dwie grupy. Nie¬ 
stety, z przyczyn niezależnych od or¬ 
ganizatorów do komputerów nie do¬ 
łączono gamekart i podwójnych por¬ 
tów do klawiatur. Zmusiło to nas do 
zmiany zasad rozgrywek. Aby zrów¬ 
nać szanse klawiaturowców i dżojsti- 
kowców, każde spotkanie zostało ro¬ 
zegrane ze zmianą sprzętu. Oznacza 
to, iż najpierw jeden zawodnik grał na 
klawiaturze, a drugi dżojstikiem, a po 
zakończeniu meczu następowała za¬ 
miana sprzętu i rozgrywano drugi tymi 
samymi drużynami. Aby umożliwić 
wszystkim zapoznanie się z klawia¬ 
turą lub dżojstikiem, piątek został po¬ 
święcony na trening, sobota zaś była 
dniem eliminacji. Z każdej grupy do 
niedzielnych finałów awansowało po 
sześciu najlepszych zawodników. W nie¬ 
dzielę, w podobny sposób jak w grupie 
amigowej, rozgrywki doprowadziły do 
pozostania w turnieju trzech zawod¬ 
ników: Tomasz Hajduk, Jędrzej Kor¬ 
czyński i Tomasz Sztajer. Finał został 
poprowadzony jak w mini lidze: każdy 
z każdym mecz plus rewanż. Wyniki 
znajdziesz w tabeli. 

Podsumowując, należy się po¬ 
chwalić, że na II Mistrzostwa Polski 
przyjechało dwukrotnie więcej osób, 
niż w roku ubiegłym, a to oznacza, że 
ta forma zabawy bardzo Wam 
odpowiada. Oczywiście, tradycję tę 
będziemy kontynuować. Mam na¬ 
dzieję, że za rok o tej samej porze 
przyjedzie jeszcze więcej ludzi. Od 
stycznie na łamach ŚGK będą 
drukowane ankiety pozwalające na 
wyłonienie programu, na jakim zos¬ 
taną rozegrane III Mistrzostwa Polski. 

W.S. 


ORGANIZATORZY DZIĘKUJĄ 
ZA POMOC 

W ORGANIZACJI TURNIEJU: 

■ Fabryce Akcesoriów Meblowych SA 
w Chełmnie; 

■ Urzędowi Miasta Chełmno; 

• oddziałowi Banku Spółdzielczego 
w Chełmnie; 

■ firmie Optimus SA; 

■ firmie Eureka Soft - & Hardware; 

• firmie Marksoft; 

■ firmie Bobmark International. 

■ firmie CD Projekt 


ZWYCIE 
W KATEGC 


ZCY 
IRII PC: 


I Jędrzej Korczyński 
Czerwonak, woj. poznańskie 

II TOMASZ HAJDUK 
Leszczyny, woj. katowickie 

III Tomasz Sztajer 
Zielona Góra 

ZWYCIĘZCY 
W KATEGORII AMIGA: 

I Michał Kwieciński 

Łódź 

II Grzegorz Szewczyk 
Bytom, woj. katowickie 

III Jacek Śliz - Turek, 

woj. konińskie 

IV Arkadiusz Winiarek 
Jawor, woj. legnickie 
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ość, który mnie ograł (broń konwencjonalna) 


Mecze finałowe - zawodnicy... 






Naczelnik to się umie wkręcić. 
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W początkach istnienia tego 
działu wspomniałem, że wielkość 
armii biorących udział w wojnie 
czy bitwie nie jest czynnikiem 
decydującym o zwycięstwie jed¬ 
nej ze stron. Drugą sprawą, pra¬ 
wie o identycznym znaczeniu, jest 


czołgów i czołgistów nad niemiec¬ 
kimi, cóż jednak z tego, skoro nie¬ 
mieckie zagony pancerne zale¬ 
wały Polskę, praktycznie nie na¬ 
potykając na większy opór roz¬ 
proszonych polskich sił pan¬ 
cernych. Inna sprawa, że nie tyl¬ 


wyposażenie. Oczywiście, lepsze 
wyposażenie przy zdecydowanie 
mniejszej liczebności także nie 
gwarantuje zwycięstwa. II Wojna 
Światowa, a szczególnie jej prze¬ 
bieg po stronie Niemiec Hitlerow¬ 
skich pokazuje to dość wyraź¬ 
nie. 

Do najazdu na Polskę Wehr¬ 
macht zaangażował około 65% 
wszystkich swoich sił. Dawało mu 
to przewagę ilościową we wszyt- 
kich rodzajach sił zbrojnych - od 
niewielkiej w piechocie do przyg¬ 
niatającej w lotnictwie i broni 
pancernej. A jak z przewagą tech¬ 
niczną? 

Jeśli porównać poziom tech¬ 
niczny lotnictwa obu stron, to do¬ 
chodzi się do następujących 
wniosków. Niemcy posiadali nie¬ 
wątpliwą przewagę w myśliw¬ 
cach. Polskie PZL Pile i P7a 
w porównaniu z Me 109 i Me 110 na¬ 
leżały do poprzedniej generacji. 
Ale w bombowcach już takiej róż¬ 


nicy nie było. Polskie PZL P37b 
„Łoś" były równie dobre, jak nie¬ 
mieckie He Uleczy Doi7. Nie¬ 
stety, było ich bardzo mało. 

W broni pan¬ 
cernej polska 
myśl tech- 


z ogólnej liczby około 390 tankie¬ 
tek TK-3 i TKS. Równorzędnym 
przeciwnikiem dla 7TP były nie¬ 
mieckie czołgi PzKpfw llle, 
PzKpfw 35 (t) (dawniej 
czeskie LT-35) i 


niczna sta¬ 
ła na świa¬ 
towym pozio¬ 
mie. Na podsta¬ 
wie licencji na angiel¬ 
skie czołgi Vickers E powstał 
najlepszy polski czołg, 7TP, 
uzbrojony w znakomitą armatę 
37 mm Bofors (wersja jednowie- 
żowa) lub dwa karabiny ma-szy- 
nowe wz. 30 (wersja dwuwie-żo- 
wa). Górował on nad większością 
niemieckiego sprzętu pancerne¬ 
go użytego w czasie walk w 
Polsce. Czołgi PzKpfw I i PzKpfw II 
stanowiące podstawowe wyposa¬ 
żenie dywizji pancernych i zmoto¬ 
ryzowanych (tzw. lekkich) pod każ¬ 
dym względem ustępowały nowo¬ 
czesnym 7TP, a przestarzałe tan¬ 
kietki TKS przezbrojone w nowo¬ 
czesne 20 mm działka były dla 
nich równorzędnym przeciwni¬ 
kiem. Niestety, przed wybuchem 
wojny zbieg ten zdążono prze¬ 
prowadzić na około 20 pojazdach 


PzKpfw 38 
(t) (dawniej 
czeskie LT-38), 
stanowiły one jed¬ 
nak około 11% ogólnej 
liczby czołgów. Jedynym mode¬ 
lem silniejszym od każdego pol¬ 
skiego czołgu był PzKpfw IVc 
uzbrojony w krótkolufową armatę 
kalibru 75 mm. Oprócz wspomni¬ 
anych czołgów 7TP na wyposa¬ 
żeniu armii polskiej znajdowały 
się również oryginalne Vickersy E 
(jedno- i dwu-wieżowe) o podobnej 
charakterystyce, co 7TP, francus¬ 
kie czołgi Renault R-35 o gru¬ 
bym, wytrzymałym pancerzu, ale 
uzbrojone w przestarzałe, po¬ 
chodzące z I Wojny Światowe 
działka 37 mm Puteaux oraz 
pewna liczba czołgów Renault 
FT-17 z końca I Wojny Światowej, 
praktycznie nie nadające się do 
użytku. 

Nieliczne bezpośrednie star¬ 
cia dowiodły o wyższości polskich 


ko Polacy przegrali w starciu 
z machiną wojenną Niemiec. 
Nawet taka potęga militarna, jak 
Francja, nie potrafiła podołać te¬ 
mu wyzwaniu. 

Za miesiąc zajmę się nie¬ 
miecką kampanią na zachodzie 
Europy. 

Heinz Futerał 

Marszałek Polny Klawiatury 


Bibliografia: 

1. Niemiecka Broń Pancerna 
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lak, Wydawnictwo Lampart. 

2. Wrzesień 1939 Pojazdy Woj¬ 
ska Polskiego, A. Jońca R. Szubań- 
ski J. Tarczyński, Wydawnictwa Ko¬ 
munikacji i Łączności. 
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Przygotowując się do napisa¬ 
nia niniejszego artykułu, z uwagą 
przejrzałem starsze i nowsze nu¬ 
mery czasopism traktujących o grach 
i ku swojemu zdziwieniu odkry¬ 
łem, że proporcje „RPG kontra 
reszta" na przestrzeni kilku ostat¬ 
nich lat uległy poważnemu zach¬ 
wianiu. Otóż, jak się okazuje, led¬ 
wie rok temu na rynku ukazywało 
się znacznie więcej rolpleji, niż 
obecnie. Dzisiaj niepodzielnie kró¬ 
lują zręcznościówki - najmniej wy¬ 
magający gatunek. Najmniej, bo 
czego można oczekiwać po grach 
3D, po wyścigach, po bijatykach? 
Zawsze to samo - liczy się Twój 
refleks, reszta zaś pozostaje mil¬ 
czeniem. 

Wiem, przesadzam, ale w mo¬ 
im rozgoryczeniu tkwi jednak ziar¬ 
no prawdy. W tym roku z waż¬ 
niejszych rolpleji ukazały się led¬ 
wie Stonekeep, Anvil of Dawn, War- 
hammer: Shadow of the Homed 
Rat, Legion (gra polska!), Dun- 
geon Keeper. Istna posucha! Na 
szczęście, wkrótce się to zmieni; 
tak przynajmniej sugerują zapo¬ 
wiedzi firm software'owych na je¬ 
sień i zimę ‘96. 

Zacznijmy od najbliższych 
premier. Właśnie na rynek wcho¬ 
dzi od dawna oczekiwany Albion, 
następca cyklu Amberstar/Am- 
bermoon. Na skutek awarii promu 
kosmicznego lądujesz wraz z to¬ 
warzyszem niedoli na zupełnie 
nieznanej planecie wśród przed¬ 
stawicieli obcej cywilizacji. Grać 
się będzie aż na trzech ekranach. 
Pierwszy to widok z góry, na któ¬ 
rym przemierzać będziesz zło¬ 
wrogą krainę, drugi to widok 3D, 
gdzie będziesz poruszał się po 
osadach i podziemiach, trzeci zaś 
to widok pola walki, bardzo sym¬ 
boliczny, przypominający sza¬ 
chownicę. Widziałem demko tej 
gry (jest zresztą na naszym „sidi- 
ku“) i muszę przyznać, że gra pre¬ 
zentuje się ciekawie. 

Wreszcie wychodzi (kiedy czy¬ 
tasz te słowa, pewnie już jest) na¬ 
stępna część cyklu The Elder 
Scrolls pod tytułem Daggerfall. 
Gra ta urosła już do legendy. Pod 
względem bogactwa świata tytuł 
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ten ponoć nie ma sobie równych. 
Autorzy chwalą się, że będzie moż¬ 
na nawet jeździć konno! A to 
rzekomo tylko małe piwo w po¬ 
równaniu z innymi rewelacja¬ 
mi gry. Szczerze mówiąc, 
drżą mi ręce, jak pomyślę, że 
będzie mi dane zagrać w Dag¬ 
gerfall - inna sprawa, czy zapo¬ 
wiedzi się sprawdzą. 

Wkrótce ukaże się Deus 
oraz Ishar 4 osławionej już 
firmy francuskiej - Silma- 
rils. Deus jest wolną«- x 
kontynuacją Robin¬ 
son^ Reąuiem 
Inaczej mówiąc, 
dzieje się w tym 
samym świecie, 
a właściwie wszech 
świecie i doty¬ 
czy zbliżonyc 
problemów, 
choć fabuła jest 
tu znacznie bogat 
sza i ciekawsza. 

Czym jest Ishar 4, 
nie muszę 
chyba tłu- 
maczyć. 

Au 
torzy 
z Silma- 
rils posta¬ 
nowili kon¬ 
tynuować wą: 
tek, lecz o sa 
mej grze wciąż 
jeszcze nie¬ 
wiele wiado¬ 
mo. 

Następny¬ 
mi tytułami czekającymi 


na wydanie są: 

- Lands of Lorę 2: 
Guardians of Destiny 
(Virgin Inter- 
A active) - druga 
^zęść doskona- 
, łego dungeo- 
v nu; 


Return to 
Krondor: 


Tear of the Gods (Sier¬ 
ra) - gra w stylu Betrayal at 
Krondor; 

- Betrayal in Antara (7th Le- 
vel) - jak wyżej; 

- Diablo (Blizzard) - coś na 
kształt skrzyżowania Ultimy i War- 
crafta; 

- Birthright: the Gorgon's 
Alliance (Sierra) - gra na pra¬ 
wach TSR firmowana znaczkiem 
AD&D, prawdziwy rodzynek; 

- Antara (Sierra) - rolplej 3D 
(doomowaty) z innowacyjnym, jak 
zapowiadają autorzy, systemem 
czarów; 

- Plague (Eidos) - także rolplej 
3D (izometryczny) z dużą dawką 
strategii. 

Oczywiście, to nie wszystko, 
a tylko co bardziej smakowite 
kąski, ale już taka lista powinna 
zadowolić nas, miłośników RPG. 
Jeśli wszystko pójdzie jak powin¬ 
no, do grudnia czeka nas sporo 
pracy... o, przepraszam, za¬ 
bawy. Mam nadzieję, że ta¬ 
ki trend utrzyma się już na 
stałe. W końcu rolpleje to 
najprzyjemniejszy rodzaj 
gier komputerowych. Niech 
twórcy gier lepiej o tym 
nie zapominają i już 
więcej nie wystawia¬ 
ją nas na próbę, jak to 
miało miejsce w pierw¬ 
szym półroczu 1996. 

dyrektor Izby Tortur 
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CZYTELNIKÓW 

k o»\ A R o°^<h 


LOGICZNE 

t.Lemmings3D (1) 

2. Tetris (2) 

3. Shivers (6) 

4. Push Over (4) 

5. Monopoly (5) 

6. Ilth Hours (N) 

7. Co do grosza (7) 

8. Kasparov’s Gambit (8) 

9. Asterix: Caesar’s Challange (10) 

10. Incredible Machinę 2 (3) 


ZRĘCZNOŚCIOWE 

1. Duke Nukem 30 

2. The Need for Speed 

3. Mortal Kombat 3 

4. Doom 2 

5. Destruction Derby 

6. Slam Tilt 

7. Quake 

8. Witchaven 2 

9. Dark Forces 

10. Euro ‘96 
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PRZYGODOWE 

1. Teenagent 

2. Skaut Kwatermaster 

3. Bad Mojo 

4. Kajko i Kokosz 

5. Phantasmagoria 

6. Zork Nemesis 

7. Alfabet Śmierci 

8. Gabriel Knight 2 

9. Ripper 

10. AD 2044 




ROLE - PLAYING 

! SYMULACYJNE 

1. Stonekeep 

(D 

r 

1. EF 2000 

(1) 

2. Dungeon Master 2 

(2) 

2. Top Gun 

(5) 

3. Legion 

(3) 

3. Wing Commander 4 

(4) 

4. Ishar 3 

(4) 

4. Silent Hunter 

(3) 

5. Space Hulk 

(6) 

5. TFX 

(2) 

6. Ishar 2 

(5) 

6. ATF 

(7) 

7. Black Crypt 

(10) 

7. Hind 

(N) 

8. Blade of Destiny 

(9) 

8. Gunship 2000 

(6) 

9. Dungeon Keeper 

(N) 

9. Desert Wolf 

(10) 

10. Betrayal at Krondor 

► 

(P) / 10. Formula 1 GP 2 

(N) 



STRATEGICZNE 

1. The Settlers 2 

2. Worms 

3. Warcraft 2 

4. Command & Conąuer 

5. Civilization 2 

6. The Settlers 

7. Polanie 

8. UFO 

9. Space Hulk 2 

10. Conguest of the New World (8) 
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W tym miesiącu nagrody otrzymują: 
ROBERT GlAfEL (JAWORZNO) 
SZYMON KAISER (SŁUPSK) 

RADEK NOGA (TARNÓW) 
MARCIN RAPAŁOWSKI (GUBIN) 
KAROL SEMNA (WROCŁAW) 
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CONOUEST 
OF THE NEW WORLD 



1. Handluj z zaprzyjaźnionymi ple¬ 
mionami Indian. Wymiana ta może przy¬ 
nieść Ci niezbędne na początku gry 
surowce, które w Koronie są bardzo 
drogie. Przynajmniej na początku bę¬ 
dą one dla Ciebie nie do osiągnięcia. 

2. Gdy dostatecznie rozwiniesz 
swoją gospodarkę, tak iż nie będziesz od 
nikogo zależny, stań się tylko i wyłącz¬ 
nie eksporterem towarów. Import nie 
jest opłacalny, a samowystarczalność 
to duży krok do osiągnięcia sukcesu. 

3. Pierwszą kolonię załóż tak, aby 
obejmowała rzekę (podnosi produkcję), 
las lub dżunglę (produkcja drewna), 
a także góry, gdzie zlokalizować można 
kopalnie żelaza i złota, no i oczywiście 
przestrzeń wolną na pola uprawne. 

4. Staraj się podnosić umiejętnoś¬ 
ci swoich dowódców, tocząc bitwy. Po 
wygranej dowódca otrzymuje punkty 
doświadczenia, które można wykorzys¬ 
tać podnosząc umiejętności tych właś¬ 
nie generałów. 

5. Podczas walk działania kawalerii 
i piechoty wspieraj działaniami artylerii, 
która odgrywa dużą rolę na polu walki. 
Jej stosowanie pozwala w dużym stop¬ 
niu ograniczyć własne straty, a przeciwni¬ 
kowi zadać śmiertelny cios, który może 
rostrzygnąć bitwę w bardzo krótkim czasie. 

6. Jeśli brakuje Ci surowców bądź 
pieniędzy, wybierz się armią na osadę 
przeciwnika i dokonaj rajdu na niej. Po 
każdym rajdzie określona ilość surow¬ 
ców przechodzi w Twoje posiadanie. 

7. Podczas wrogiego ataku na Two¬ 
je miasto oddziały regularnego wojska 
otrzymają dodatkowe wsparcie ze stro¬ 
ny milicji miejskiej, a jeśli obok Twoje¬ 
go miasta zlokalizowana jest zaprzy¬ 
jaźniona z Tobą osada Indian, to mo¬ 
żesz otrzymać także wsparcie sojusz¬ 
niczych oddziałów Indian. Pamiętaj jed¬ 
nak, że są to oddziały słabsze od regu¬ 
larnej armii i dlatego używaj ich jako od¬ 
działów wsparcia, a nie jako główną si¬ 
łę uderzeniową mającą rozbić nieprzy¬ 
jaciela. 


8. Wszelkie straty liczebne Twoich 
jednostek poniesionych podczas poty¬ 
czek możesz uzupełnić umieszczając ta¬ 
ką armię w mieście, gdzie uzupełni ona 
swój stan liczebny z ludności miasta. 

ISHAR 

1. W podziemiach RHUDGAST na 
giganta trzeba bardzo uważać. Potrafi 
uzbrojonego wojownika zabić dwoma 
uderzeniami. Najlepsza metoda - ustawić 
się przodem do giganta, uderzyć i szyb¬ 
ko się wycofać w prawo (w bok). Ruchów 
dokonuje się klawiaturą, a walczy się 
myszką, która przyspieszy reakcję. 

2. Na białego rycerza (posiada Hełm 
Mentalnej Wizji) nie działają strzały. 
Dobrze mieć dwóch magików posiada¬ 
jących możliwości rzucania Fire Bali. 
Atakuj go magią do chwili wyczerpania 
energii psychicznej. Gdy będzie nadal 
żywy, zrób kilka ataków metodą pode¬ 
jście + atak + szybkie wycofanie się. 

3. Wilkołaki i niedźwiedzie prak¬ 
tycznie zabija się, aby zdobyć punkty 
doświadczenia. Można im uciec bądź 
lub je wymanewrować. 

4. Imiona niektórych zdrajców (ucie¬ 
kają podczas snu drużyny, często za¬ 
bierając co wartościowsze rzeczy oraz 
pieniądze): BORMINH, OLNOL, NA- 
SHEER, NOLGO. Pierwszego spoty¬ 
kasz na samym początku gry. Warto go 
wykorzystać do walki z Orkami, a gdy 
straci siły, zabrać co ma i odprawić. Tak 
postępuje się także z resztą zdrajców. 
Poza tym każda nielubiana przez 
wszystkich członków drużyny postać prę¬ 
dzej czy później musi ją opuścić. 

5. Najlepiej mieć w drużynie: 
ARAMIRA, KYRIANA, FRAGORNA, 
UNKNOWNA i KYRIELĘ. Pierwsza 
trójka to wspaniali wojownicy, Kyrian na¬ 
tomiast ma wspaniałą orientację - 3 kie¬ 
runki. Dwaj ostatni to świetni magowie 
(umieść ich na tyłach drużyny). 


W jednym ze sklepów jest magicz¬ 
na tarcza chroniąca przed ogniem (+4). 


TRANSPORT TYCOON 

1. Gdy przeszkadzają Ci samocho¬ 
dy przeciwnika, to na jego ulicy postaw 
tory i wypuść na nie kolejkę. 

2. Jeśli chcesz przeszkodzić prze¬ 
ciwnikowi w budowie kolei, to w miejs¬ 
cu, w którym postawił swoją stację, po¬ 
staw tory tak, aby zamykały stację z 
dwóch stron. Jeśli już zbudował linię ko¬ 
lejową, to za jego stacją postaw budkę 
i wypuść z niej najtańszą lokomotywę. 

3. Nigdy nie oszczędzaj na mo¬ 
stach i stawiaj te najlepszej jakości. 

4. Gdy masz sporo pieniędzy w za¬ 
pasie, zapłać miastu, aby tolerowało tyl¬ 
ko Twoją komunikację. 

5. Jeśli miasto zabrania Ci wybu¬ 
rzania jakiejś ulicy, to postaw na niej to¬ 
ry. Burząc tory, zniszczysz także ulicę. 

6. Nigdy nie burz budynków w mia¬ 
stach. Przez taką działalność obniża 
się zadowolenie mieszkańców i ich li¬ 
czebność. 

7. Na małych odległościach po¬ 
między zakładami stawiaj komunikację 
samochodową, na dużych natomiast - 
kolejową. 

8. Lotniska nigdy nie stawiaj w cen¬ 
trum miasta. 

9. Jeśli masz problemy z rozwie¬ 
zieniem ludności z przystanków, to 
zwiększ liczbę autobusów, uważaj jed¬ 
nak, by nie przesadzić, gdyż mogą pow¬ 
stać korki na przystankach. Jeśli 
chcesz bezproblemowo rozwieźć mie¬ 
szkańców tłoczących się na przystan¬ 
kach autobusowych, obok przystanku 
zbuduj stację kolejową tak, aby stykała 
się z przystankiem. Następnie umieść 
niedaleko drugą stację i wypuść kolej¬ 


Receptury: 

BL00DNET 


NAZWA 

SKŁADNIKI 

EFEKT 

Arno Suit 

Muscle Effector, Circuitry Lining, Dermal Filament, Power Celi 

silniejsza pięść 

Biosiphon 

Bionavigator, Energy Interface, House Cali Gel, Kevlar Helmet, 
Circuitry Lining 

utrata sił witalnych 

Breather 

Primaphetamin, Milacemine 27 

lepsze zmysły 

Electrolytic Suit 

Generator Stabilizer, Circuitry Lining, Dermal Filament, Power Celi 

zatrzymanie broni elektrycznej 

EMP Focalizer 

Pulse Emitter, Electrode, Lockpick Casing 

najlepsza broń przeciwko broni elektronicznej 

Flame Thrower 

Tub, Nozzle, Hose 

miotacz ognia 

Flexi Cast 

Pilocarpine Molder, Vitacompound G 

przyspiesza gojenie ran 

Hero Maker 

Nootroamphetamine, Corticocyclidine, Milacemine 27 

niepokonanie 

House Cali 

House Cali Gel, Vitacompound G, Milacemine 27 

szybszy powrót do zdrowia 

Inertial Dispersion Suit 

Inertia Sensors, Circuitry Lining, Dermal Filament, Power Celi 

zatrzymanie zwykłych pocisków 

Inert Rad Suit 

Radiation Screen, Inertia Sensors, Energy Interface, Circuitry Lining, 
Dermal Filament, Power Celi 

zwiększenie praktycznie wszystkiego 

Neutral Cannon 

Generator Stabilizer, Bioprocesor, Kevlar Helmet, Circuitry Lining 

lepszy mózg 

One Track 

Pilocarpine Molder, Milacemine 27 

lepsza inteligencja i widzenie .jednotorowe" 

Red Lifter 

Corticosteroid, Milacemine 27 

duża siła 

Refraction Shield 

Refraction Unit, Circuitry Lining, Dermal Filament, Power Celi 

zatrzymuje broń laserową 

Sinusoidal Pulse Gun 

Laser Rifle, Pulse Emitter, Bionavigator, S.P.G. Plans 

broń na cyborgi 

Wrath Ray 

Bioprocessor, Electrode, Kevlar Helmet, Circuitry Lining, W.R. Plans 

stworzenie lasera 


kę z wagonami pasażerskimi. Problem 
tłoku powinien zniknąć. 

10. Na początku znajdź dwa za¬ 
kłady położone blisko siebie, a następ¬ 
nie wypuść samochody, aby rozwoziły 
materiały pomiędzy nimi. 

11. Komunikację miejską zacznij 
budować od największego wolnego 
miasta. Wybuduj tu przystanki i wy¬ 
puść autobusy, które po krótkim czasie 
zwrócą Ci koszty konstrukcji. 

12. Komunikację lotniczą stawiaj do¬ 
piero wówczas, gdy miasta się rozwiną. 

13. Gdy wybudujesz duże węzły 
komunikacyjne, staraj się o to, aby do 
jednego peronu dochodziły przynaj¬ 
mniej trzy tory. Kolejność wjazdu na 
peron niech kontrolują światła posta¬ 
wione na każdym torze przed stacją. 
Dzięki temu w transporcie towarów nie 
będzie korków. 

14. Gdy tylko otrzymasz informa¬ 
cję o pojawieniu się nowego zakładu, 
natychmiast sprawdź co to za jeden 
i gdzie się znajduje. Mimo iż jest do¬ 
piero w budowie, zacznij budować tory 
od niego do drugiego, odpowiedniego 
zakładu. Gdy skończysz budować po¬ 
łączenie, zakład powinien już stać go¬ 
towy, a Ty pierwszy będziesz korzystał 
z jego dóbr. 

15. Jeśli przeciwnik połączył dwa 
zakłady koleją, to uczyń to samo sa¬ 
mochodami. Będą one pobierały więk¬ 
szą część produkowanych w nim dóbr. 
Jeśli natomiast przeciwnik zbudował 
komunikację samochodową, to Ty po¬ 
łącz zakłady samochodami lub pocią¬ 
gami. Tym drugim ustaw natomiast, by 
czekały na pełny załadunek. 

JUNGLE STRIKE 

1. Przed goniącymi Cię rakietami 
chowaj się za budynkami lub odskakuj 
w bok. 

2. Czołgi niszcz, krążąc wokół nich. 

3. Niszcz różne budynki. Możesz 
w nich znaleźć broń, paliwo i inne po¬ 
trzebne rzeczy. 

4. Zbieraj ludzi swoich i obcych. 
Po odwiezieniu ich na lądowisko heli¬ 
kopter zostanie naprawiony o tyle, ilu 
ludzi przywiozłeś. 

5. Do wyrzutni rakiet nie podjeż¬ 
dżaj zbyt blisko. 

To wszystko na dzisiaj. Czekamy 
na Wasze listy z radami i poradami, jak 
grać, żeby wygrać. Pamiętajcie, Wa¬ 
sze strategie muszą być podane krót¬ 
ko i rzeczowo, najlepiej w paru punk¬ 
tach. Listy z kilkustronicowymi mono¬ 
logami nie wchodzą w rachubę. Na 
najlepszych czekają nagrody, które 
przyznamy w końcu tego roku. Dzisiej¬ 
szymi radami podzielili się: 

Adam Danecki, Tczew 
Romuald Byrczyk, Piła 
Patryk Walczyk, Bytom, 
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Proszę o umieszczenie kodu do 
[ drzwi (na pierwszym piętrze pod zie- 
I mią), gdzie siedzi strażniczka. Od- 
; nalaztem tam cyfry i litery, lecz nie 
I mogę rozszyfrować kodu. 

Piotr R., Olsztyn 

„Złota Czcionka" dla Ciebie, 
| Piotrze, choć nie jest to bynajmniej 
i konkurs. Otrzymałem list tej treści 
| od jednego z Czytelników, nazwiska 
j którego nie publikuję i jako zadanie 

I * otrzymałem nie tylko udzielenie pod- 
; powiedzi do gry, lecz przede wszyst- 
:i kim rozszyfrowanie jej tytułu. Żarty 
i na bok. Czy pisząc do mnie nie czy- 
| tacie nigdy swoich listów? Wystar- 
I czy przecież poświęcić ledwie jedną 
| minutę, zanim zaklei się kopertę. Bar- 
I dzo Was proszę o bardziej dokładne 
| oraz czytelne listy, gdyż naprawdę 
| nie jestem jasnowidzem. 

ALONE IN THE DARK 2 

Co trzeba zrobić na początku gry, 
I jak skorzystać z kotwiczki na linie? 

Michał Tyka, Wrocław 

Zaraz po opuszczeniu taksówki, 
która zawiezie Cię przed dom, użyj 
| w bramie ładunku wybuchowego 
I umieszczonego w walizce. Zabij 
I strażnika i zabierz karabin z maga- 
| zynkiem. Przed głównym wejściem 
| do budynku zabij czterech ludzi cze- 
i kających na Ciebie. Następnie prze- 
I suń w bok figurę znajdującą się po- 
{ między dwoma Iwami. Przeniesiesz 
| się do ogrodowego labiryntu. Tutaj 
i znajdziesz linę i hak oraz w innym 
| miejscu tablicę z czterema kolorami 
I talii karcianej. Stań na tej, gdzie znaj- 
| dują się kara. Przesuń kufer i wyjmij 
I znajdującą się pod nim metalową kar- 
* tę. Teraz musisz zabić ducha, aby 
I zdobyć miecz. Znalezioną kartę użyj 
| na ołtarzu i wyjdź na górę, korzys- 
I tając z drugiej drabiny. Używając mie- 
I cza, przedostaniesz się przez gąszcz. 
| Przy posągu pirata musisz zabić na- 
I: trętnego gościa, któremu następnie 
I zabierz gazetę. Hak wraz z liną za- 
I rzuć na posąg pirata. Otworzy się 
I przejście do podziemnej groty. 

FLIGHT OF THE AMAZON OUEEN 

I 

I Gdy pod koniec gry chcę kupić 
| alkohol do odrzutowego plecaka, 
sklepikarz Bob nie chce mi go 
sprzedać, chociaż posiadam kartę 
identyfikacyjną zmarłego strażnika. 
Na zapytanie o alkohol odpowiada 
f mi, że „kosztuje więcej niż mogę mu 
I zaoferować“. 

Radosław Kwiatoń, Pszów 

Prawdopodobnie musiałeś wcześ- 
I niej popełnić błąd. Niestety, nie 
| jestem w stanie powiedzieć, na czym 
I on polega i w którym miejscu go po- 
: pełniłeś, gdyż podałeś mi za mało 
I informacji. Nie widzę zresztą sensu 


podawania, jak powinieneś zagrać, 
gdyż rozwiązanie tej gry zostało po¬ 
dane w numerze 9/95. Radzę za¬ 
grać ponownie, idąc według tego 
właśnie tekstu. 

GOBUNS 2 

Nie mogę przejść czwartego po¬ 
ziomu. Zdobyłem diament, który da¬ 
łem syrenie, porozmawiałem z oś- 
miornicą, która otworzyła mi tylko 
część przejścia. 

Przemysław Ogiński, Rybnik 

Po zebraniu diamentu powinie¬ 
neś wrócić na planszę, gdzie jest 
Syrena. Korzystając z pomocy koni¬ 
ka morskiego Gobliny powinny zna¬ 
leźć się na wyższych półkach. Niech 
Fingus włoży rękawiczkę (GANT) 
na Bloba, podejdzie do butelki 
(BOUTEILLE) i wyjmie pergamin 
(PERCHEMIN) znajdujący się w jej 
wnętrzu. Winkle natomiast niech 
wyciągnie z niej perłę (PERLE). Za¬ 
równo perłę, jak i diament daj Syre¬ 


nie. Weź rękawiczkę, taboret i udaj 
się do ośmiornicy (PIEUVRE). Fin- 
gusem przeczytaj pergamin, a otwo¬ 
rzy się druga część przejścia. 

JAGGED ALIANCE 

Stoję na pierwszej planszy, po 
wybiciu wroga. Zostają tylko moi lu¬ 
dzie i trzech, w żółtych ubraniach, 
którzy kłaniają się przed jakimś 
drzewem. Byłem już w każdej częś¬ 
ci planszy, oprócz południowej, po¬ 
nieważ jest tam woda i gdy do niej 
wchodzę wąż zabija mojego czło¬ 
wieka. 

Marcin Nowotnik, Iława 

Na pierwszej planszy Twoim 
zadaniem jest tylko ochrona, tam 
bowiem nie ma wroga. Chcąc za¬ 
kończyć każdy etap gry należy us¬ 
tawić wszystkich swoich żołnierzy 
na skraju ekranu, koniecznie po jed¬ 
nej stronie i w jednym rzędzie, a na¬ 
stępnie wydać rozkaz do przejścia 
dalej. 

KING QUEST V 

Mam w kieszeni: ciasto, miód, 
płaszcz i bezużyteczną różdżkę. Co 
mam zrobić dalej? Informacje do¬ 
datkowe: rzuciłem rybę niedźwie¬ 
dziowi, a osa dała mi miód: rzuciłem 
patyk psu, a mrówki pomogły mi 


w sianie znaleźć igłę, którą wy¬ 
mieniłem z kolei na płaszcz; kupi¬ 
łem ciasto za pieniążek znaleziony 
w mieście: rzuciłem butem w kota 
i uratowałem mysz. 

Wojciech Solarski, Rybnik 

Nie podałeś żadnej informacji 
o tym, co zrobiłeś, będąc na pustyni. 
Mogę się tylko domyślać, że byłeś w 
sezamie i użyłeś na nim różdżki. Na¬ 
stępnie powinieneś zabrać monetę 
i lampę Alladyna. Dalej idź wzdłuż 
skał do lasu. Cyganowi daj złotą mo¬ 
netę znalezioną w sezamie. Zosta¬ 
niesz wpuszczony do wozu, gdzie 
otrzymasz talizman. Załóż go na szy¬ 
ję i idź do lasu. Skręć w lewo i spot¬ 
kaj się z czarownicą, której daj lam¬ 
pę Alladyna. Idź do jej zamku, skąd 
zabierz wrzeciono, klucz i woreczek 
z szuflady. Z woreczka weź diamen¬ 
ty. Wyjdź na drogę i udaj się w pra¬ 
wą stronę. Kluczem otwórz drzwicz¬ 
ki w drzewie i wyjmij serduszko. Idź 
do ekranu, gdzie widać świecące 
się oczy w krzakach. Wylej miód na 


ziemię, otrzymasz wosk, weź dia¬ 
ment i rzuć go na ziemię. Pojawi się 
krasnal i zabierze świecidełko. Pow¬ 
tarzaj próby do momentu, gdy uda 
Ci się go złapać. W zamian za uwol¬ 
nienie pokaże Ci on wyjście z lasu. 
Płaczącej wierzbie daj serce. Weź 
lutnię, krasnalom daj wrzeciono, a ot¬ 
rzymasz marionetkę. Tę natomiast 
wymień w sklepie na sanki. W in¬ 
nym sklepie daj parę butów w za¬ 
mian za młotek. Dalej spróbuj pora¬ 
dzić sobie sam. 

SKAUT KWATERMASTER 

Zwracam się z prośbą o przy¬ 
słanie mi opisu gry Skaut Kwater- 
master. 

Płóciniczak Łukasz, Brzeg 

Drogi Łukaszu. Nie wiem, jak 
się to stało, lecz musiałeś przeo¬ 
czyć rozwiązanie tej gry. Ukazało 
się ono przecież w numerze 7/96 
naszego miesięcznika. Jeśli nato¬ 
miast prosisz o przesłanie wspomnia¬ 
nego numeru, to list ten nie powi¬ 
nien być skierowany do rubryki 
S.O.S. Skontaktuj się telefonicznie 
z sekretariatem redakcji, gdzie bę¬ 
dziesz mógł zamówić brakujący 
ŚGK. W celu uniknięcia następnych 
tego typu kłopotów proponuję Ci 
prenumeratę, która oszczędza za¬ 
równo czas, jak i pieniądze, a do¬ 
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datkowo pozwala na udział w kwar¬ 
talnym losowaniu komputera Amiga 
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TEENAGENT 

Jestem po czterech próbach do¬ 
stania się do posiadłości (podkop 
pod murem, próba przekupienia 
strażnika złotem, tajemne przejście 
na polanie, wdrapywanie się po drze¬ 
wie). W kieszeni bohatera znajdują 
się następujące przedmioty: super- 
klej, zgniły ser, pijana piła, klucz fran¬ 
cuski, grzebień, wiatraczek, chus¬ 
teczka, sprzęt do nurkowania, lina, 
grabie, ostry sierp, wiosło. Nie wiem 
co zrobić dalej. Sprawdziłem wszys¬ 
tkie możliwe lokacje, w tym bezsen¬ 
sowne sposoby. 

Paweł Wójcik, Lublin 

Porównaj swoje poczynania 
z tym, co podaję poniżej. Po obni¬ 
żeniu kluczem francuskim kosza po¬ 
winieneś zabrać także strzelbę 
(oprócz wiatraczka i chusteczki). Na 
polu stoi kura. Kliknij na niej, a zdo¬ 
będziesz piórko. Weź cep, widły i 
przeszukaj jeden ze stogów siana. 
Użyj strzelby na strachu na wróble 
i zabierz mu maskę oraz płetwy. 
Połącz te rzeczy. Mysią dziurę zat¬ 
kaj chusteczką i użyj sera na myszy. 
Kliknij na mysią dziurę. Wróć do 
miejsca startu i naostrz cep na stud¬ 
ni. Idź do leśniczówki i użyj ciastka 
na otworze w kształcie serca. To ciast¬ 
ko następnie owiń w celofan. Upij 
piłę tarczową whisky i użyj jej (nie¬ 
trzeźwej) na gałęzi dużego drzewa 
stojącego koło rezydencji. Gałąź 
sklej z kawałkiem wiosła i szybko 
idź do miejsca startu. Jeśli nie pos¬ 
pieszysz się, to całą operację bę¬ 
dziesz musiał powtórzyć. Użyj wios¬ 
ła na łódce, a na wyspie zerwij dwa 
kwiatki. Wróć do wioski do drugiego 
domu. Wysusz pranie wiatraczkiem 
i poinformuj o tym właścicielkę. Bab¬ 
ci daj jednego kwiatka, natomiast 
drugiego wraz z ciastkiem daj Ani. 
Dostaniesz wstążkę, którą połącz 
z grabiami - otrzymasz miotełkę. Wyjdź 
i zwiń linę, którą połącz z kotwiczką. 
Następnie spróbuj poradzić sobie 
sam bądź też sięgnij do numeru 
6/95 ŚGK, gdzie podane było roz¬ 
wiązanie tej gry. 

THE SETTLERS 

Czy podczas gry na dwóch gra¬ 
czy można połączyć obydwa państ¬ 
wa i wymieniać się towarami między 
sobą? 

Łukasz Młocek 

Gra dla dwóch graczy polega 
wyłącznie na rozbudowaniu swoje¬ 
go państwa na tyle, by można 
zniszczyć przeciwnika. Żadne bra¬ 
terstwo, handel i współpraca nie ist¬ 
nieje. 


YA - Arkadiusz 









ODPOWIEDZI 

ALONE IN TME BARK 3 
(nr 7/96) 

Po przeskoczenu z pomostu jedne¬ 
go budynku do sąsiedniego przez okno, 
należy zapalić pierwszą lampę na prawo 
od okna - to otwiera pobliskie drzwi. Po prze¬ 
czytaniu znalezionej w pokoju gazety trze¬ 
ba uspokoić skrzeczącego sępa dając mu 
kawał suszonego mięsa za co w zamian 
otrzymuje się żeton. Dalej idź za duchem 
przechodząc przez obraz. 

DOOM 2 
(nr 7/96) 

Trzeba pootwierać wszystkie niebies¬ 
kie drzwi kluczem tego samego koloru. 
Następnie znajdź teleport, który przenie¬ 
sie Cię w inne miejsce. Zeskocz. Uwaga! 
Powinien tam być gdzieś niewidzialny po¬ 
twór (widać tylko zniekształcenie obrazu). 
Zabij go i wejdź po schodach w lewo. Po¬ 
rozglądaj się trochę a zobaczysz drzwi u gó¬ 
ry. Powinna prowadzić do nich wąska dro¬ 
ga. Doprowadzi Cię do celu. 

ELVIRA 
(nr 8/96) 

1. Problem w tym, że trzeba tego po¬ 
twora zabić (mogę powiedzieć, że jest na¬ 
wet trudniejszy od szarego rycerza), bo 
inaczej nie da się go przejść (z resztą pot¬ 
worek trzyma kamień - fragment układan¬ 
ki na podłodze, który trzeba od niego wziąć). 
Moja rada: niech Elwira zrobi Ci czar uod- 
parniający na rany oraz czar zwiększa¬ 
jący wytrzymałość (czar w kształcie plac¬ 
ka oraz kilka czarów ofensywnych. Teraz 
weź zbroję (ale nie zakładaj jej jeszcze), 
tarczę i jakąś dobrą broń. Zejdź do kata¬ 
kumb, wypij napój uodparniający, zjedz 
kawałek szarlotki, załóż zbroję, pomódl się 
i idź do potworka. Zanim Cię zaatakuje, 
wal w niego czarami ofensywnymi, a gdy 
już zacznie atakować wtedy to czy wygrasz 
zależy wyłącznie od Ciebie. Jeszcze jedna 
rada: zanim będziesz walczyć z jakimkol¬ 
wiek groźnym przeciwnikiem (nie tylko z po¬ 
tworkiem z katakumb) potrenuj sobie tro¬ 
chę sztukę zabijania na gwardzistach. 

2. O ile pamiętam to musisz mieć 
worek soli. Najlepiej nagraj stan gry przed 
wejściem do kuchni, bo za pierwszym ra¬ 
zem może się nie udać. Sposób jest taki: 
gdy kucharka będzie brała tasak Ty uszy¬ 
kuj sobie sól do rzucenia. Kiedy baba bę¬ 
dzie do Ciebie podchodzić rzuć w nią solą 
(opcja .Throw"). Babsko powinno się wte¬ 
dy rozpłynąć. 

ELVIRA 2 
(nr 8/96) 

Muszę Cię zmartwić drogi Zbyszku, 
ale jeśli nie masz oryginalnej wersji gry, to 



jej nie ukończysz. Założę się, że posia¬ 
dasz grę złamaną ale nie do końca (i praw¬ 
dopodobnie spolszczoną wersję tej gry. 
Autor, który ją spolszczał, chyba nie znał 
angielskiego lub specjalnie tak głupio 
tłumaczył), bo przecież pierwszy raz do¬ 
stałeś się do studia drugiego. Miałem ten 
sam problem na Amidze co ty, więc współ¬ 
czuję Ci z całego serca. 

GURTY 
(nr 7/96) 

Na Gelt idziemy do kasyna i przegry¬ 
wamy statek. Po tłumaczeniach, że nie był 
on nasz trafiamy do kuchni, gdzie musimy 
ugotować sos. Do garnków wrzuć zawar¬ 
tość niebieskiej butelki potem fioletowej 
i przyprawy. Następnie udaj się piętro wy¬ 
żej do szefa (po przedstawieniu się sekre¬ 
tarce). Okazuje się, że to Twój stary kum¬ 
pel Tennent ale statku nie chce oddać. 
Prosisz więc obecną tam byłą dziewczy¬ 
nę Ruthie aby się za Tobą wstawiła. Po 
rozmowie Tennent zgadza się oddać 
statek pod warunkiem, że w kasynie wy¬ 
gramy co najmniej 40 kredytów. Na dole 
wyciągamy jednemu z gości 10 kredytów 
i graj aż do skutku. W tym miejscu trzeba 
zapisywać często stan gry. Kiedy już wy¬ 
grasz odpowiednią kwotę udaj się do 
Tennenta a następnie na statek. W ten 
sposób zakończysz kolejny etap. 

SIMON THE SORCERER 
(nr 7/96) 

Po spenetrowaniu miasteczka i roz¬ 
mowie z czarodziejami, w której wyraża¬ 
my chęć zostania magikiem, wychodzimy 
z miasteczka. Dwie plansze w prawo na¬ 
potykamy barbarzyńcę. Po obejrzeniu go 
nie powinno być żadnych kłopotów z roz¬ 
mową z której dowiesz się, że cierpi z po¬ 
wodu ciernia w stopie. Po usunięcia cier¬ 
nia dostajemy od wdzięcznego olbrzyma 
gwizdek potrzebny do przejścia mostu pil¬ 
nowanego przez trolla. 

Na wyspę czaszek można sie dostać 
z domku pana jaszczurka. Trzeba sie zdo¬ 
być na zjedzenie dwóch porcji potrawki 
z bagiennych wodorostów a trzecią cho¬ 
wamy do słoja. Przy czwartej okazuje się, 
że potrawy zabrakło i pan Jaszczurek wy¬ 
chodzi na poszukiwania. Teraz masz czas 
na przetrząśnięcie domku. Odsuń skrzy¬ 
nię i wyjdź przez znajdującą się pod nią 
klapę prosto do wyspy czaszek. Powinie¬ 
neś mieć ze sobą młotek i gwoździe by 
zreperować kładkę. 

THE LEGEND 0F KYRANDIA 
(nr 8/96) 

1. Trzeba wrzucić kamienie do misy 
na marmurowym ołtarzu. Pierwszy będzie 
„sunstone*. Jest on na dnie strumienia. 
Z drzewa trzeba zerwać 3 rubiny. Po dro¬ 
dze powinny być inne kamienie. Przed wrzu¬ 
ceniem kamieni wykonaj SAVE. Pierwszy 


„sunstone", następne trzeba wrzucać aż 
do skutku (garnet, sapphire, ruby). Misa 
powinna się zmienić w instrument. •: 

2. Clown (Malcolm) wycofując się za¬ 
mraża wejście. Trzeba użyć lutni (instru¬ 
mentu), która skruszy lód. 

3. Trzeba stanąć vis a vis lustra 
z prawej strony i gdy Malcolm uniesie się 
w górę, wyzwolić moc czerwonego ka¬ 
mienia. 

PYTANIA 

SPYCRAFT - THE GREAT GAMĘ 

Utknąłem w momencie, gdy prezy¬ 
dent wygłasza przemówienie w Moskwie. 
Moim zadaniem jest ochrona prezydenta 
przed zamachowcem. Prawdopodobnie 
jest nim Harmonnica. Niestety, nigdzie go 
nie widzę. Gdy strzelam do różnych ludzi 
zebranych na wiecu, wszyscy rzucają się 
na mnie i kończę grę. Jeśli nikogo nie za¬ 
biję, to ktoś strzela do prezydenta i także 
kończę grę, lecz tym razem wyrzucony 
z CIA. Niech ktoś mi pomoże wskazując, 
kogo mam zastrzelić. 



Utknąłem po przejściu kilku pierw¬ 
szych poziomów bazy czarnych charakte¬ 
rów - Daków. Nie mogę przedostać się 
przez drzwi z żółtą obwódką, mam za nis¬ 
ki stopień dostępu - drugi (dwie dłonie Dak), 
a żaden żywy Dak na przeszukanym tere¬ 
nie już nie został. Stoję w pomieszczeniu 
z trzema komputerami. W każdym z nich 
można zapalić czerwone światełko na kil¬ 
kanaście sekund. Próbowałem zapalać je 
w różnej kolejności i także tak, aby paliły 
się jednocześnie dwa, lecz to nic nie daje. 
Zapalenie wszystkich trzech jest technicz¬ 
nie niemożliwe - nie da się zdążyć do trze¬ 
ciego komputera, tak aby paliło się jesz¬ 
cze światełko w pierwszym. 

Mirosław Latkowski, Łódź 

THE llth HOUR 

Pod koniec gry, już na czwartym CD, 
trzeba znaleźć „rattle" - grzechotkę, ale 
nie mam pojęcia, gdzie jej szukać. Być 
może jest ona w pokoju o nazwie „Nur', 
który sądząc po wyglądzie mapy powi¬ 
nien być już dostępny. Którędy dostać się 
do tego pokoju, także nie wiem. 

Mirosław Latkowski, Łódź 

ISHAR 3 

W wielkim skrócie można powie¬ 
dzieć, że nie mogę znaleźć księżniczki, 
która podobno siedzi w klatce w komna¬ 
cie z lawą, a dokładnie to: 

Stoję przed Bramą Nieskończonoś¬ 
ci. Jest coś między pierwszą a drugą go¬ 
dziną w nocy. Wchodzę w Bramę. Jestem 
w dużej sali z zamkniętymi drzwiami. Pró¬ 
buję te drzwi otworzyć czarami, bo klucza 
nie mam. Wynik: drzwi stoją tak jak stały i 
nawet się nie poruszyły. Postanowiłem ru¬ 
szyć na te drzwi „taranem" (wyważyć je). 
Wynik: drzwi zamknięte, kości obolałe. Wku¬ 
rzyłem się trochę, ale do trzech razy sztu¬ 


ka. Zacząłem walić w nie mieczami, pięś¬ 
ciami, czarami i czym tam jeszcze moż¬ 
na. Wynik: drzwi są chyba zrobione z ty¬ 
tanu, bo nawet rysy na nich nie było. Za¬ 
łamany postanowiłem iść do miasta do 
najbliższej karczmy. Wyspałem się kap¬ 
kę, połaziłem po mieście i poszedłem z po¬ 
wrotem do bramy. Zrobiła się godzina 
osiemnasta, wchodzę w Bramę i jestem 
w innej sali, ale tam już nie ma drzwi. 
Ucieszony tą wiadomością zacząłem szu¬ 
kać księżniczki. Pochodziłem sobie po 
podziemiach, zabiłem kilku szkieletorów, 
pouciekałem sobie przed dużą kulką, na¬ 
jadłem się strachu, ale żadnej księżniczki 
nie widziałem (nawet komnaty nie widzia¬ 
łem). Przypomniałem sobie o takim kory¬ 
tarzyku (wzdłuż którego lata ognista kula 
czy coś takiego). Idę tym korytarzem do 
końca i wchodzę do sali z jakimiś niebies¬ 
kimi kulkami, które mnie oślepiają. Leczę 
się czarem odślepiającym, uciekam z kom¬ 
naty i dalej nie wiem co robić. 

Łukasz Kodzis, Inowrocław 

ALONE IN THE DARK 3 

W jakiej kolejności mam skakać po 
palach położonych na lawie? Uaktywni¬ 
łem już wszystkie pale prócz ostatniego. 
Jak tego dokonać? 

Bartosz Grzegorzyca, Bełk 

GURTY 2: 

INNOCENT UNTIL CAUGHT 

Po rozmowie z biznesmenem przed 
ponownym pójściem do kasyna mam po¬ 
rozmawiać z jego żoną. Nie wiem, gdzie 
ona jest i widzę tylko sekretarkę pilnującą 
wejścia do biura. 

Bartosz Grzegorzyca, Bełk 

SPACE (lUEST I 

Posiadam wersję z „ikonowym" in- 
terfacem. Mam dwa pytania: 

1. Zjechałem wjndąjma drugi poziom 
(winda jest w żółto-czarne pasy na górze 
i szara na dole). Przechodzę na planszę 
po prawej. Gdy chcę przejść do następnej 
planszy wychodzi strażnik i gdy jestem w 
połowie ekranu strzela do mnie. Posia¬ 
dam: DataCard o polach magnetycznych, 
3 buckozoidy, Widget (wygląda jak mag¬ 
nes) oraz KeyCard. Mam 9 pkt. 

2. Jak odczytać informację z Data¬ 
Card. Wystukuję kod o polach magnetycz¬ 
nych, droid podaje mi DataCard, lecz nie 
potrafię jej odczytać. 

Mariusz Panczar, Nowy Sącz 

TEST DRIVE 2 

Nie potrafię zainstalować dodat¬ 
kowych samochodów do tej gry. Jak mam 
to zrobić? 

Tomek Banaciński, Lublin 

Rubrykę w tym numerze wspomogli: 
Mirosław Latkowski, Łódź 
Robert Czulda, Łódź 
Łukasz Kodzis, Inowrocław 

Mariusz Panczar, Nowy Sącz, 

oprać. YA 
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BAAL 

(Psyclapse) 

Osiągnij 1000 punktów i daj się 
zabić. Wpisz LOVEBUNDLE w „high 
score". Po wciśnięciu klawisza 
[Enter] pojawi się informacja: 
„cheat modę is activated“. Teraz 
ponownie wciśnij [Enter] i usuń 
słowo LOVEBUNDLE i jeszcze raz 
wciśnij [Enter], Następnie wciśnij 
[SPACE], Kiedy zacznie się gra, 
wciśnij [P], Teraz [FI0] i wpisz na¬ 
stępującą sekwencję: XR4IME- 
GATURBONUTTERTWATTING- 
BASTARD-OVERTOYOUDAVE 
(uwaga: myślnik jest tylko między 
„d“ i ,,o“). Po wpisaniu ostatniej lite¬ 
ry gra zacznie coś doczytywać 
z dysku. Pojawi się poziom drugi, 
a Ty będziesz miał nieskończoną 
liczbę żyć i broni. Tym sposobem 
możesz także przejść na poziom 
trzeci. Kolejność platform, które 
musisz zaliczyć: 

LEVEL 1: 31/16, 02/25, 52/30, 
51/00, 24/38, 62/13, 02/50, 64/49, 
33/58 

LEVEL 2: 34/30, 54/12. 16/12, 
00/24, 03/34, 30/47, 54/12 
LEVEL 3: brak platform 

BALDY 

Naciśnij Fire, by rozpocząć grę, a 
następnie wciśnij [P], Teraz przejdź 
cały pierwszy level. Komputer za¬ 
pyta Cię: WHERE TO PAUL. Wpisz 
LEVEL i podaj numer poziomu, na 
którym chciałbyś się znaleźć. 


QVC 

FBI 

TIC 

RUN 

GIN 

FLY 

CMT 

GEM 

UGH 

DOG 

HEN 

CND 

BOB 

GAG 

VAT 

BET 

JAM 

BAN 

ART 

HEX 

VIP 

ABE 

KIN 

BOO 

ANT 

INK 

WAY 

HAT 

LAW 

CON 
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CAP 

MOM 
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IRS 
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YAK 

TOP 

OIL 
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ZAP 

CAD 
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STY 
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PIN 

ACT 

DEN 

QED 

TIE 

NON 

JOB 

OOK 

DAT 

RAM 

MAX 
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JAG 

KEY 
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ROM 

MIN 

YES 

TAX 

POO 

EAT 

KEV 

OFF 

YUP 

UXB 

FOK 

ELM 

LCD 

BEU 

BAD 

VIN 

FUK 

ERM 

MAC 

PAM 

RAD 

WAD 

DAM 

EWE 

OAK 

REV 

FAX 

XXX 

BUM 

FRY 

RAT 

WIN 

DIM 

ZZZ 

XIT 

FAD 

RAP 

RON 

ELF 

BOM 

ICY 

FED 

TAD 

ICE 

FLU 

EGG 

MEM 

KODY: 




BASE JUMPERS 

i 8 

1 / - Wybierz CHANGE z głównego 
menu i wpisz WIBBLE. Wyjdź i roz¬ 
pocznij grę. Pozwoli Ci to na uzys¬ 
kanie nieskończonej liczby żyć. 

| - Wybierz CHANGE z głównego 
menu i wpisz FLIBLE. Teraz wyjdź 
i rozpocznij grę. Podczas jej trwa¬ 
nia wciśnij [Help] i wpisz dowolne 
: trzyliterowe hasło z listy znaj¬ 
dującej się poniżej. 

I - Wybierz CHANGE z głównego 
menu i wpisz poniższe kody, by 
zagrać w zwariowane gierki: 

SEU PAC OLD 

RUN NAB HOP 

BEU FLY NEW 

, WAR BOM CON 

| Podczas gry użyj następujących 
[ słów: 

| NIL AAF ASF 

I JET SAS AAA 


ONE TUT 

TWO END 

BAT MAD 

CRUSADERS 

Podczas gry wpisz: jassica16, 
a potem wciśnij [Enter], Następnie 
[Ctrl] + [F10], [F10], [H], [Ctrl] + [V], 
[Ctrl] + [L], by uzyskać różne cie¬ 
kawe ułatwienia. 

DUKE NUKEM 3D 

Aby przejść do ukrytych pozio¬ 
mów, wpisz: 

DNSCOTTY106 

DNSCOTTY210 

DNSCOTTY211 

DNSCOTTY310 

DNSCOTTY311 

W niektórych wersjach grę trzeba 
najpierw spauzować, a następnie 
wpisać kod. Aby grać na poziomie 
„Faces of Death" (zawierającym 


w teksturach ścian wizerunki au¬ 
torów gry), uruchom grę z parame¬ 
trem: DUKE3D/L7 

FATAL RACING 

W grze istnieją sekretne samo¬ 
chody. By do nich dotrzeć, idź do 
„configuration menu", i jako naz¬ 
wisko wpisz jeden z poniższych: 

- SUICYCO - Twoje imię zmieni 
się na Damian i otrzymasz sa¬ 
mochód DRH MOTORS. Wciś¬ 
nięcie CHEAT spowoduje „fatality" 
(wyeliminowanie przeciwnika); 

- MAYTE - imię DAMON, sa¬ 
mochód GODLEY PLC. Wciśnię¬ 
cie CHEAT spowoduje rozwinię¬ 
cie prędkości do 190 km/h; 

- 2X4B523P - imię GFłAHAM, sa¬ 
mochód GSS AUTOS. Wciśnięcie 
CHEAT spowoduje odwrócenia prze¬ 
ciwnika do góry nogami; 

- TINKLE - imię KEV, samochód 
CROSS CARS. Wciśnięcie CHEAT 
spowoduje podrzucanie samo¬ 
chodu przeciwnika do góry 

- LOVEBUN - imię LISA, samo¬ 
chód VRANIC - wyścigówka. 
Ponadto możesz także wpisać: 

- SUPERMAN - imię MARK - nie- 
zniszczalność; 

- FORMULA1 - imię NEIL - w grze 
na dwie osoby startujesz z dwóch 
pierwszych pozycji; 

- DR DEATH - imię PAT -17 okrą¬ 
żeń destruction modę; 

- DUEL - imię MR EVIL - jeździsz 
na dwóch ekranach jednocześnie; 

- TOPTUNES - imię DJ SFX - zmia¬ 
na muzyki i efektów dźwiękowych; 

- CINEMA - imię LUMIERE - zmia¬ 
na wielkości ekranu; 

-1 WON - imię IDOL - końcowa ani¬ 
macja wyścigu; 

- CUP WON - imię ŁAZY - końco¬ 
wa animacja mistrzostw; 

- ROLL EM - imię MR CRED - in¬ 
formacje o twórcach gry; 

- REMOVE - imię MR BRUSH - 
wyłączenie wszystkich użytych 
cheatów. 

Następnie idź do „configuration 
menu", wejdź do „control" i wy¬ 
bierz ustawienie klawiatury (lub 
joysticka). Powinieneś także zo¬ 
baczyć napis CHEAT, gdzie wy¬ 
starczy przyporządkować mu ja¬ 
kiś klawisz, który następnie wyko¬ 
rzystasz podczas gry. Jeśli usu¬ 
niesz poprzednie nazwisko i nie 
wpiszesz żadnego, potwierdzając 
tylko klawiszem [Enter], to zosta¬ 
niesz nazwany MR DULL. Wów¬ 
czas ekran zmieni się z kolorowe¬ 
go na czarno-biały. 

HEXEN 

Hasła do wpisania podczas 

gry: 

SHADOWCASTER - zmiana pot¬ 
worków 

VISIT - przenoszenie do innych 
poziomów 

CLUMBMED - uzupełnienie energii 


IDFUN - różne zabawne sytuacje 
w grze 

IDDOOMISDUMB - najlepsza broń 
NBAJAM - tryb koszykówki 
APPOGE - wszystkie bronie 
IDGAMES - nieskończona magia 
i życie 

HEXHELP - włącza stronę pomocy 
NFL - tryb amerykańskiego footbolu 
HEXLETMEDIT - hexagonalny 
edytor 

IDME- prosta droga do śmierci 
LEMMEDIE - reset komputera 
DUMME - strata wszystkich posia¬ 
danych broni 

HEXENHEXENHEXENHEXEN- 
HEXENHEXENHEXENHEXEN- 
HEXEN - bez komentarza 
HUNTME - sprawia, że pojawia się 
coraz więcej potworów do znisz¬ 
czenia 

M0RTAL K0MBAT 3 

Uruchom grę z następującym pa¬ 
rametrem: 

MK3 9966 - Backwards Modę 
MK3 0666 - grasz jako Smoke 
MK3 1111 - Smurf Modę 
MK3 8888 - Large Modę 
MK3 1995 - Ghost Modę 
MK3 8000 - Turbo Modę 
MK3 666 1000000 - możesz się 
wcielić w postać Smoke jako play¬ 
er 1, lecz player 2 nie może wy¬ 
brać Motaro i Shao Kahn. 

P00L 0F DARKNESS 

Żeby zabić każdego przeciwnika, 
należy stanąć blisko niego i wcis¬ 
nąć [Alt] + [X], Powinieneś wów¬ 
czas usłyszeć zdanie „The gods...“ 

HEBEL ASSAULT 

Wciśnij podczas gry [Alt] + [V] 
i wpisz: LETGO. Następnie na¬ 
pisz: ISNOTRY. Każde naciśnię¬ 
cie [-] zmniejsza Twoje uszkodze¬ 
nie. 

[Alt] + [E] - dodatkowe życie 

[Alt] + [J] - przeniesie Cię tam, 

gdzie będziesz chciał 

[Alt] + [L] - nieśmiertelność 

[Alt] + [M] - demko 

[Alt] + [P] - przejęcie Twojej gry 

przez komputer 

SCREAMER 

By uzyskać cheaty w grze, wpisz 
w menu: 

VTELO 

INVER 

MONTY 

JOINT 

CLOCK 

TAZOR 

ABURN 

MIRRO 

QUAKE 

Wciśnij klawisz [~] i użyj nastę¬ 
pujących haseł: 


•r' 










FLY - latanie 

GIVEx - otrzymujesz broń („x“ to 
numer od 1 do 8) 

GIVE Cx - uzupełnienie bateri (j.w.) 
GIVE Hx - uzupełnienie eneraii 
(jw.) 

GIVE Nx - uzupełnienie amunicji 
(j.w.) 

GIVE Rx - uzupełnienie rakiet 
(j.w.) 

GIVE Sx - uzupełnienie amunicji 
do strzelby (j.w.) 

GOD - nieśmiertelność 
IMPULSE 255 - włączenie krwa¬ 
wego trybu, zalecane dla ludzi 
o mocnych nerwach 
IMPULSE 9 - wszystkie rodzaje 
broni 

KILL - autodestrukcja 
MAP x - przeskok do poziomu „x“ 
NOCLIP - możliwość przechodze¬ 
nia przez ściany 

NOTARGET - możliwość zapoz¬ 
nania się z danym poziomem, 
gdyż jeśli nikogo nie zaatakujesz, 
to także nie zostaniesz zaatako¬ 
wany. 

Po wpisaniu dowolnego hasła 
należy go zatwierdzić klawiszem 
[Enter], Uwaga! Większość z ha¬ 
seł działa także w wersji Share¬ 
ware. 

TFX 

Kiedy wpiszesz swoje imię, 
wciśnij [Ctrl] + [Enter], a następnie 
[Enter]. Dzięki temu nie będziesz 
musiał odbywać misji treningo¬ 
wej. 


THE AMAZING SPIDERMAN 

Wpisz się jako GENERIC w „high 
score“. Wciśnięcie [Help] podczas 
gry odnawia energię. 

ULTIMATE DOOM 

IDDT - ukryte wejścia zostaną po¬ 
kazane na mapie, dwukrotne 
wpisanie pokaże także rozmiesz¬ 
czenie przedmiotów, trzykrotne 
natomiast powrót do pierwotnego 
stanu 

IDDQD - nieśmiertelność, ponow¬ 
ne wpisanie to powrót do począt¬ 
kowego stanu 

IDKFA - wszystkie bronie i amu¬ 
nicja, klucze i zbroje; 

!DCLEVxx - przeskok do wybra¬ 
nego poziomu, gdzie „xx“ to nu¬ 
mer poziomu i epizodu 
IDSPISPOPD - przechodzenie 
przez ściany, dwukrotne wpisanie 
to powrót do poprzedniego sta¬ 
nu 

IDCHOPPERS - piła 
IDBEHOLDA - cała mapa 
IDBEHOLDI - niewidzialność (dzia¬ 
ła przez minutę) 

IDBEHOLDL - noktowizor (działa 
2 minuty) 

IDBEHOLDR - zbroja 
IDBEHOLDS - mocne uderzenie 
pięścią 



JUDGE DREOO 


IDBEHOLDV - niewidzialność 
(działa pół minuty) 

WING COMMANDER 3 

Uruchom grę z parametrem WC3 
-mitchell. Podczas gry wciśnięcie 
[Alt] + [W] zabija przeciwnika. 

WING COMMANDER 4 

Uruchom grę z parametrem WC4 
-chicken. Podczas gry wciśnięcie 
[Ctrl] + [W] oraz [Alt] + [Ctrl] + [W] 
niszczy przeciwnika. 

WITCHAVEN 2 

Podczas gry wciśnij [Backspace], 
Wówczas wpisz: 

ARMOR - zbroja 
CURE - odtrucie organizmu 
ENCHANT - ulepszenie uzbrojenia 
FIREBALL - używasz ognistej kuli 
FLY - latanie 
FREEZE - zamrażanie 
HEALTH - zregenerowanie zdrowia 
HEROTIME - krótkotrwała nie¬ 
śmiertelność 
INVIS - niewidzialność 
KEYS - wszystkie klucze 
KILLALL - zabicie wszystkich 
przeciwników na danym poziomie 
KILLME - samobójstwo 
LEVELxx - skok do dowolnego 
poziomu, gdzie „xx“ to jego numer 
od 1 do 15 

LIST - wyświetlenie współrzęd¬ 
nych Twojej aktualnej pozycji 
MAGICARROW - magiczna strza¬ 
ła 

MARKETING - nieśmiertelność 
NIGHTVISION - używasz czaru 
widzenia w ciemności 
NOBREAK - nie ubywa Ci broni, 
nie można jej zniszczyć 
NUKE - użycie bomby (Nuke) 
OPENDDOOR - używasz czaru 
otwierania drzwi 

PENTAGRAM - klucz do następ¬ 
nego poziomu 

POTIONS - wszystkie eliksiry 
RAFAEL - metamorfoza 
RESISTFIRE - odporność na ogień 
SCARE - używasz czaru stra¬ 
szenia 

SHIELD - tarcza blaszana 
SHIELD2 - tarcza drewniana 
SHOWMAP - mapa poziomu 
SHOWOBJECTS - mapa pozio¬ 
mu z zaznaczonymi wszystkimi 
obiektami 

SPELLS - wszystkie czary 
STREENGTH - zregenerowanie 
siły 

WEAPONS - wszystkie rodzaje 
broni 

AMIGA 

DEFENDER 2 

Wpisz następujące hasła: 

GOATY - nieśmiertelność 


RAVEN - uaktywnia następujące 
klawisze: 

- [I] - włączenie/wyłączenia 
nieśmiertelności 

- [N] - przeskok do następnego 
poziomu 

- [D] - przelot przez pierwsze 23 
poziomy na autopilocie 

INCAS - zastępuje broń gorszą na 
laser 

ANDES - uzupełnia siłę, gdy strze¬ 
lasz z lasera 

DUNGEON MASTER 2 

1. Czary magów: 

DES VEN - zatrucie przeciwnika 
FULIR - kula ognista 
OH EW SAR - niwidzialność 
OH IR RA - oświetlenie 
OH IR ROS - przyspieszenie 
OH KATH RA - błyskawica 
OH VEN - zatruta chmura 
ZO - otwieranie drzwi 

2. Czary kapłanów: 

DES IR SAR - ciemność 

FUL BRO NETA - tworzy ścianę 
ogniową 

OH EW KU - chwilowe zwiększe¬ 
nie siły 

OH EW NETA - chwilowe zwięk¬ 
szenie wytrzymałości 
OH EW ROS - chwilowe zwięk¬ 
szenie zręczności 
YA IR - ochrona drużyny 
YA IR DAIN - jak wyżej tylko lepiej 
ZO BRO ROS - odbija rzucony czar 

3. Czarodziejskie napoje: 

FUL BRO KU - wytrzymałość 
VI - zdrowie 

YA - wytrzymałość 
YA BRO - pole ochronne 
YA BRO DAIN - celność 

FULL CONTACT 

Jeśli uruchomiłeś grę dla jednego 
gracza, to wpisz: QAZWXEDCR- 
FVTGBYHNUJM, co da Ci nie¬ 
śmiertelność. 

GHOSTBUSTERS 2 

Kiedy pojawi się logo Activision, 
przytrzymaj [ALT], [CONTROL], [S] 
i [U]. W grze otrzymasz nieśmiertel¬ 
ność dla dwóch pierwszych pozio¬ 
mów. Włącz Amigę i wrzuć drugi 
dysk. Gdy plansza systemu zniknie, 
wrzuć dysk pierwszy. Podczas gry 
wciśnij [Enter] z klawiatury nume¬ 
rycznej - ukończysz level. 

GREAT GIANA SISTERS 

Podczas gry wciśnij [A], [R], [M], 

[I] i [N] - przeskok do następnego 
poziomu. 


Zaloguj się na komputerze jako 
DREDD i następnie wpisz: 
BRUCKEN PLAYING HERO 
OUEST, potwierdzając to klawi¬ 
szem [Enter], Gdy wyjdziesz z kom¬ 
putera klawiszem [Help] będziesz 
mógł zmieniać poziomy. 

MIGHT & MAGIC 3 

Kody do teleportu: 

HOME 

SEADOG 

FREEMAN 

DOOMED 

REDHOT 

AIR 

WATER 

FIRE 

EARTH 

PANG 

Na mapie wpisz: WHAT A NICE 
CHEAT. Teraz musisz szybko 
wybrać miejsce, gdzie chcesz 
zagrać. 

PREDATOR 

Jeśli Twoja energia się kończy, 
wciśnij [F10] w celu jej uzupeł¬ 
nienia. 

PREDATOR 2 

Spauzuj grę i wpisz: YOUR ONE 
UGLY MOTHER, potem odpau- 
zuj, a otrzymasz nieskończoną 
liczbę żyć. 

RICK DANGEROUS 2 

Na tytułowym ekranie wpisz: Burn 
in Heli w celu uzyskania nie¬ 
śmiertelności. 

RINGS OF MEDUSA 

Po wpisaniu imienia napisz: DES- 
OXYRIBONUKLEINSAEURE 
(bez żadnego myślnika), a 
następnie wciśnij [HELP]. 
Efektem będzie „cheat menu". 

RISKY WOODS 

Podczas gry użyj: 

[FI] - więcej żyć 

[F2] - więcej pieniędzy 

[F3] - przeskok do następnego 

poziomu. 

oprać. YA 













„He kosztuje podłączenie do 
sieci internet? “ 

Wszystko zależy od firmy, 
w której wykupujesz prawo 
dostępu do intemetu. Prze- 
. ciętna opłata za insta¬ 
lację wynosi od ok. 

50 zł do 150 zł. Do tego 
dochodzi opłata miesięczna w wysokości 
od 20 do 100 zł. Na opłaty miesięczne 
należy uważać, gdyż część firm pobiera je 
w stałej wysokości, inne natomiast uza¬ 
leżniają kwotę od czasu, jaki spędzimy 
w intemecie. Jeśli mamy możliwość wy¬ 
boru, preferowałbym tych dostawców, któ¬ 
rzy mają stałe opłaty. Ponieważ podłącze¬ 
nie do intemetu następuje zwykle przy po¬ 
mocy modemu, dochodzą nam koszty za¬ 
kupu takiego urządzenia plus zwiększone 
rachunki telefoniczne (lepiej, żeby dostaw¬ 
ca był miejscowy, bo na połączeniach za¬ 
miejscowych można szybko zbankruto¬ 
wać...). Modem to wydatek rzędu od ok. 
200 do nawet 2000 złotych. Polecałbym 
zewnętrzne modemy 28800 (za 600-800 zł 
można mieć całkiem przyzwoite urządze¬ 
nie). Podsumowując: w najlepszym przy¬ 
padku warto przygotować się na ok. 500- 
600 złotych na początek plus opłaty mie¬ 
sięczne rzędu 50 zł (wraz ze zwiększony¬ 
mi rachunkami za telefon - o ile nie bę¬ 
dziesz wisiał ciągle na linii). 

„ Czy Optimus 133 MHz z 8 MB RAM, 
1 GB HD, 6x CD-ROM, Windows 95 jest 
dobrym komputerem?” 



Podana przez Ciebie konfiguracja 
komputera firmy Optimus jest, jak na dzi¬ 
siejsze czasy, całkiem przyzwoita. Nato¬ 
miast co do jakości... Różnie to bywa. Ge¬ 
neralnie komputery firmy Optimus - przy¬ 
najmniej te najtańsze - nie zaliczają się 
jednak do urządzeń o wysokiej niezawod¬ 
ności, podobnie jak większość dostęp¬ 
nych na rynku składaków. Inna sprawa, że 
na komputery pochodzące od markowych 
producentów stać naprawdę niewielu. 

„W mojej Amisi (500 1 MB) od pew¬ 
nego czasu pojawia się (przy wgrywaniu 
Workbencha 1.3) komunikat ‘Bartery back- 
ed up clock not found’. Czy coś jest nie tak 
z moim zegarem i jego bateriami? 44 

A masz zegar? W standardowej Ami¬ 
dze 500 go nie ma, więc jeśli nie masz roz¬ 
szerzenia z takim urządzeniem, nie ma po¬ 
wodu do zdziwienia. A jeśli jest, to faktycz¬ 
nie coś z nim może być nie w porządku 
i najprawdopodobniej będzie to jakieś usz¬ 
kodzenie sprzętu. Rozładowanie akumu¬ 


latora objawiałoby 
się raczej tym, że po 
każdym wyłączeniu 
komputera godzina w 
zegarze ulegałaby prze¬ 
stawieniu. Jeśli na rozsze¬ 
rzeniu w Twoim kompute¬ 
rze jest zegar, możesz spró¬ 
bować wymienić akumulato- 
rek. Jeśli nie chcesz robić tego 
sam, zanieś Amigę do serwisu. 
„Mam Amigę 1200 HD z kar¬ 
tą turbo 68030 28 MHz + 6 MB RAM. Nie¬ 
dawno kupiłem grę SIMCITY 2000. Jest 
obrzydliwie wolna. Co jest przyczyną tego 
stanu rzeczy? 44 

Można jedynie przypuszczać, że jest 
to efekt bezpośredniego przenoszenia pro¬ 
gramu z peceta na Amigę. Kod programu 
nie wykorzystuje optymalnie możliwości 
komputera i cała gra się ślimaczy. Minęły 
czasy, gdy większość gier powstawała na 
Amigę i jedyne, co opłaca się firmom zajmu¬ 
jącym się grami to mało efektywna kon¬ 
wersja pecetowych produktów. Na pociesze¬ 
nie mogę powiedzieć, że SIMCITY 2000 
działa w miarę dobrze dopiero na pecetach 
wyposażonych w procesor Pentium. 

„Unieruchomiłem swój komputer wpi¬ 
sując w SETUP hasło, na które sprzęt po 
włączeniu niestety nie zareagował. Co 
mam zrobić i ile to będzie kosztowało, aby 
przywrócić mój sprzęt do życia? 44 

To jedna z popularniejszych awarii pe¬ 
cetów i jednocześnie dość zabawna, choć 



bardzo uciążliwa. Na szczęście można 
dość szybko przywrócić sprzęt do normal¬ 
nego stanu. Hasło dostępu, podobnie jak 
inne, niezbędna dla życia peceta para¬ 
metry, przechowywane jest w podtrzymy¬ 
wanej bateryjnie pamięci zwanej CMOS- 
em. Pamięć tę trzeba wyczyścić. UWA¬ 
GA! Po wyczyszczeniu CMOS-a kompu¬ 
ter najprawdopodobniej nie uruchomi się - 
trzeba go poprawnie skonfigurować! Stąd 
najlepiej zacząć od znalezienia osoby, któ¬ 
ra potrafi to zrobić. Dobrze, jeśli osoba ta 
zna się trochę na elektronice - trzeba bę¬ 
dzie zajrzeć do wnętrza obudowy kompu¬ 
tera. UWAGA NUMER 2! Niewłaściwe 
przeprowadzenie poniższych operacji mo¬ 
że zakończyć się uszkodzeniem kompu¬ 
tera! No, koniec straszenia. Po otwarciu obu¬ 
dowy należy odszukać na płycie głównej 
zworkę, która po zwarciu czyści CMOS. 
Zworki takiej może nie być - warto w celu 
upewnienia się zajrzeć do dokumentacji pły¬ 
ty głównej. Jeśli zworki nie ma, pozostaje 
wyjęcie na chwilę akumulatorka zainsta¬ 
lowanego na płycie. W przypadku, gdy aku¬ 
mulatorka nie można wyjąć jedynym wyjś¬ 
ciem jest chwilowe zwarcie obu biegu¬ 
nów akumulatorka - na ok. 10 sekund. Tę 
operację proponuję jednak przeprowadzać 
wyłącznie na własne ryzyko. Jeśli nie czu¬ 
jesz się pewny, możesz zanieść komputer 
do serwisu - we wprawnych rękach cała ope¬ 
racja nie powinna trwać dłużej niż 10 mi¬ 
nut i nie sądzę, by była kosztowna. 

Jarosław Chrostowski 
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przedstawiła swój pierwszy kompu¬ 
ter, oparty na procesorze PowerPC 
603. Częstotliwości zegara zależą od 
zamontowanych procesorów i waha¬ 
ją się w zakresie od 120 MHz (603e) 
do 200 MHz (603p). Wszystkie, ma¬ 
szyny wyposażone są w 16 MB RAM, 
1 MB VRAM, kontroler IDE, dyski 
twarde od 850 MB do 2.1 GB, 8x 
CD-ROM, stację dysków 1.44 MB 
i mysz. Komputery wyposażone są 
w system MacOS 7.5.3, a bardziej za¬ 
awansowane wersje posiadają wbu¬ 
dowane głośniki i karty wspomaga¬ 
jące grafikę 3D. Oczywiście są złą¬ 
cza PCI - w ilości od 3 (obudowa des¬ 
ktop) do 5 (minitower). Ceny sprzętu 
zaczynają się od 2700 DM do 4000 
DM w zależności od wersji. 


(również z Phase5), wykorzystujące 
dotychczasowe karty CyberStorm 
MKJ1. Dzięki AddOn w Amigach po¬ 
jawią się wreszcie procesory 68040, 
68060 oraz PowerPC (603e z zega¬ 
rem minimum 150 MHz). Aby zacho¬ 
wać kompatybilność z dotychczaso¬ 
wym sprzętem, w systemie Amigi bę¬ 
dzie można korzystać z procesora Po¬ 
werPC z odrębnego tasku. Dzięki te¬ 
mu jednocześnie w komputerze będą 
pracowały programy oparte o Moto¬ 
rolę i o PowerPC. Cena ma być po¬ 
dobno bardzo konkurencyjna, Phase5 
nie podało jednak żadnych bliższych 
namiarów. Na razie karty są dostępne 
dla firm współpracujących z Phase5 
(wersja dla developerów). 


z Warszawy, która jest 
oficjalnym partnerem PWN. 


Skoro o opro- 
gramowaniu i 
mowa, to wspom- 


PIOS, po początkowym bezru¬ 
chu, wykazuje coraz większą aktyw¬ 
ność. Oprócz klonów Maca firma sta¬ 
ła się od 19 września dystrybutorem 
opisywanego już na łamach ŚGK 
komputera BeBox. Może rzeczywiś¬ 
cie zbliżamy się do etapu, w którym 


AWeb to jedna z lepszych prze¬ 
glądarek WWW na Amigę. Na na¬ 
szym dysku CD znajduje się jej ostat¬ 
nia wersja sharware, na rynku nato¬ 
miast pojawił się komercyjny pro¬ 
dukt z nu¬ 
merem 2.1. 

Wreszcie jest 


nieć wypada o sofcie, który niedługo 
pojawi się dzięki firmie LKAVA- 
LON. Rzecz się przyda praktycznie 
każdemu młodemu człowiekowi w oko¬ 
licach matury, bowiem jest to okres, 
w którym najczęściej robi się prawo 
jazdy. Wspomniany program - o orygi¬ 
nalnej nazwie „Prawo jazdy" - zawie¬ 
ra bowiem cały szereg testów, któ¬ 
rych systematyczne rozwiązywanie 
z pewnością ułatwi zdanie egzaminu 
państwowego (przynajmniej w częś¬ 
ci teoretycznej). Program przyda się 
wszystkim zdającym na kategorie A, 
B, C, D i T, zawiera 2000 pytań i 300 
ilustracji. Dodatkowymi atrakcjami 
są m.in. testy na czas reakcji, badanie 
percepcji wzroku, wzory umów kup¬ 


ftp://ftp.phase5.de/demos 


lub zwykłą pocztą: 


phase 5 digital products 
Developer support 
In der Au 27 
D-61440 Oberursel, 
Germany 


Firma Advanced Micro Devices 
Inc. (AMD) zapowiada wypuszczenie 
na rynek jeszcze w tym roku swoich 
procesorów K5 (odpowiednik Pen¬ 
tium) w wersjach z zegarami 120 MHz, 
133 MHz i 150 MHz. Z dotychcza¬ 
sowych informacji wynika, że AMD 
nie planuje rozwijać rodziny K5 do 
częstotliwości powyżej 200 MHz, 
tym bardziej, że na początku przy¬ 
szłego roku ma ruszyć produkcja na¬ 
stępcy: procesora K6. Ponieważ spo¬ 
dziewanie osiągi K6 mają być lepsze 
od Pentium Pro, firma ze spokojem 
doniosła o stratach rzędu 35 milionów 
dolarów w ostatnim kwartale. 


W takim Bostonie mają dobrze. 
Nie dość, że zarabiają lekko licząc 10 
razy więcej niż my, to mogą jeszcze 
korzystać z 1000 razy szybszych po¬ 
łączeń internetowych - za podobne 
(jak nie mniejsze) pieniądze. U nas 
większość prywatnych odbiorców 
jest zadowolona, gdy podczas trans¬ 
feru plików osiąga wynik rzędu 3 KB 
na sekundę. Natomiast za oceanem 
za cenę ok. 35 dolarów na miesiąc w pa¬ 
ru osiedlach Bostonu można surfo¬ 
wać z prędkością... 10 MB na se¬ 
kundę! To już jest prawdziwa sieć 
(Ethernet)! A wszystko dzięki mode¬ 
mom, które podłącza się zamiast do 
linii telefonicznej do... gniazdka te¬ 
lewizji kablowej. Oczywiście, dostaw¬ 
ca takiej telewizji musi mieć internet 
w swojej ofercie, tym niemniej wy¬ 
daje się, że stoimy u progu przełama¬ 
nia kolejnej bariery technologicznej. 
Oby jak najwcześniej pierwsi tacy 
dostawcy pojawili się na naszym rynku. 


Nowe przebija się powoli, ale 
z uporem. Opisywane już u nas stacje 
dysków Iomega Zip 100 MB mają 
pojawić się w komputerach takich dos¬ 
tawców, jak IBM, HP, Acer. Compaq 
natomiast zdecydował się stacje LS- 
120, które nie dość, że potrafią zapi¬ 
sać 120 MB na dysku, to jeszcze są 
w stanie odczytać zwykłą, 3.5 calową 
dyskietkę. WOW! 


Nowopowstała (połowa maja br.) 
firma niemiecka PIOS Computer AG 


Tak wygląda modem, który osiąga przeszło 5 MB/s 


QuickTime to rozbudowany spo¬ 
sób zapisu danych, który umożliwia 
przechowywanie, edytowanie i odtwa¬ 
rzanie video, grafiki, dźwięku i tek¬ 
stu (wszystkie wymienione elementy 
są synchronizowane). Dostępny prze¬ 
de wszystkim na Macintoshach, ma 
wkrótce pojawić się na platformy 
Windows 95 i Windows NT. Cieka¬ 
we: to mak pececieje czy pecet tak 
zmakowiał? 


Phase5, która jako jedna z 
niewielu firm ma jeszcze coś wspól¬ 
nego z Amigą, poszukuje ciekawych 
i interesujących dem w celu 
zaprezentowania możliwości kart z 
procesorem 68060 oraz mocy 
wyposażonych w nie Amig. Dla 
zainteresowanych poda¬ 
ję adres, na który można 
przesłać prace: 


W najbliższym 


pełna implementacja języ¬ 
ka HTML 3.2 z tablicami, 
w pełni konfigurowalny ca- 
che, odrębna kontrola wyświetlania 
grafik i podkładów, funkcje wyszuki¬ 
wania fragmentów tekstów, print 
w trybie graficznym, rozbudowany 
zestaw rozkazów ARexxa, możliwość 
definiowania własnych grafik uży¬ 
wanych w gadżetach, zwiększona 
szybkość pracy i efektywność wyko¬ 
rzystania pamięci i tak dalej, aż się 
wymieniać nie chce. 2 lata zastoju 
w rozwoju technologicznym, a Ami¬ 
ga - dzięki takim produktom - ciągle 
w biznesie... 


Doczekaliśmy się wreszcie pro¬ 
fesjonalnych polskich wydawnictw 
encyklopedycznych na CD! Firma 
Wydawnictwa Naukowe PWN przy¬ 
gotowuje „Komputerowy słownik ję¬ 
zyka polskiego". Program powstaje 
na bazie trzytomowego „Słownika ję¬ 
zyka polskiego PWN" oraz „Słowni¬ 
ka wyrazów obcych" i zawierać bę¬ 
dzie w sumie ok. 120 tysięcy haseł. 
Z ciekawszych opcji wymienić nale¬ 
ży wyszukiwanie haseł według kwali¬ 
fikatorów dziedzin (np. tylko kom¬ 
putery) oraz wbudowany algorytm ana¬ 
lizy morfologicznej, czyli budowy 
gramatycznej wyrazów. PWN nie 
spoczywa na lamach: niedługo dos¬ 
tępna będzie pierwsza polska ency¬ 
klopedia multimedialna o pojemnoś¬ 
ci 36 tysięcy haseł. A kiedy zobaczy¬ 
my to wszystko na rynku? Podobno 
już jesienią! Dystrybutorem obu pro¬ 
duktów będzie firma CD-Projekt 


przyjdzie rozstać się z niezbyt tech¬ 
nologicznie zaawansowanym, lecz 
dominującym na rynku pecetem? 


czasie powinny pojawić 
się do Amig karty AddOn 


na-sprzedaży itp. „Prawo jazdy" nie 
ma wygórowanych wymagań sprzę¬ 
towych: powinno działać już na pecetach 
od 386 w górę, wyposażonych w kar¬ 
ty VGA. 


„Wieść" z ostatniej 
chwili. Ciągle brak in¬ 
formacji o przejęciu 
Amigi przez VIScorp. 
pomimo że ostateczny 
termin upłynął 20 września, 
w chwili, gdy piszę te 
słowa, jest już 25... 
Amigowcy zdecydowa¬ 
nie nie mają szczęścia do 
firm poważnie traktują¬ 
cych swoich potencjał 
nych klientów. Na po¬ 
cieszenie mogę powie¬ 
dzieć jedynie tyle, że 
anemiczny zryw wy¬ 
kazała ostatnio Ami¬ 
ga Technologies, udo¬ 
stępniając szerszej publicz¬ 
ności do testowania now 
wersję systemu operacyj¬ 
nego (beta). Wśród szoku¬ 
jących nowości wymieni¬ 
ana jest... obsługa CD- 
ROMów (ATAPI) i parę 
technicznych zmian wew¬ 
nątrz systemu. Lubię 
Amigę, ale nawet m 
ręce opadają... 

Jarosław 
Chrostowski 
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Dzisiaj na każdym kro¬ 
ku widzimy wielkość ludz¬ 
kiego umysłu. Nowe wy¬ 
nalazki, definicje, ulep¬ 
szenia. Człowiek jako 
..-^jednostka z natury 
.leniwa, ale za¬ 


razem rozum¬ 
na ułatwia sobie jak może skomp¬ 
likowane życie. I tak stało się tym 
razem. Na rynku produktów multi¬ 
medialnych pojawiła się na 9 dys¬ 
kach CD (można by powiedzieć, że 
dziewięciotomowa) Historia Sztuki 
(History Art), którą wydała firma 
2CI Publishing. Przeglądając ko¬ 
lejne epoki oglądamy rozwój kul¬ 
turowy naszej cywilizacji. 

Encyklopedia ta nie ograni¬ 
cza się tylko do dziedzin sztuki ta¬ 


mo tego Encyklopedia ta to istna 
kopalnia wiedzy pozwalająca To¬ 
bie na podróż, wraz z przewodni¬ 
kiem, we wspaniały świat sztuki 
i związanych z nią zjawisk. 

Muzyka jest charakterystycz¬ 
na dla danej epoki np. przy „The 
Twentieth Century" podkładem do 
kich jak architektura, malarstwo czy omawianych dzieł jest jazz lub 

History 


rzeźba, są tu również sylwetki 
wielkich filozofów i pisarzy róż¬ 
nych epok, którzy wiele wnieśli do 
dobytku kulturowego ludzkości. 
Omawiane są również największe 
wynalazki charakterystyczne dla 
określonego wieku. 

Przy oglądanych obrazach 
lub obiektach podane jest podło¬ 
że historyczne danego okresu, 
a także co było inspiracją do stwo¬ 
rzenia dzieła. Z boku znajduje się 
informacja kto jest autorem, rok 
powstania oraz w jakim mu¬ 
zeum możemy aktual¬ 
nie zobaczyć dzieło. 

Oczywiście 
grafika jest super, są 
to bowiem zeskano- 
wane zdjęcia. Nie 
jest to wszak zasługą pro¬ 
ducentów, ponieważ 
sztuka sama w sobie 
jest urzekająca, ko¬ 
lorowa, sentymentalna, 
elikatna i piękna, a cza¬ 
sami wręcz monu¬ 
mentalna. Autorzy 
chcieli, aby każdy 
kto sięgnie po kom¬ 
pakty z Historią 
Sztuki nigdy nie 
żałował, że nie był 
w Luwrze czy British 
Museum. Niemniej jed¬ 
nak to, co jest na dys¬ 
kach CD, nie oddaje 
w pełni specyficznego 
klimatu prawdziwego 
muzeum i nie pozwala 
na pełnię doznań, któ¬ 
re można doświad¬ 
czyć oglądając „na 
żywo“ owe przeja¬ 
wy geniuszu ludz¬ 
kiego umysłu. Mi- 
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blues. Znajomość języka angiel¬ 
skiego jest niestety niezbędna, 
choć niekoniecznie musi być per¬ 
fekcyjna. Lektor mówi wyraźnie 
i powoli. Istnieje również możli¬ 
wość włączenia opcji wyświetla¬ 
nia tekstu, co znacznie ułatwia przys¬ 
wajanie wiadomości na temat pre¬ 
zentowanych dzieł. 

Podobnie jak w Encyklopedii 
Zwierząt, także tutaj można spraw¬ 
dzić swoje nowo nabyte wiado¬ 
mości w „Ouestion & Answer“. Jest 
to cykl quizów i zabaw urozmaica¬ 
jących naukę. Program posiada 
również słownik, który zawiera po¬ 
nad 15 tysięcy haseł. Wpisując in¬ 
teresujące Cię hasło otrzymasz 
krótką, aczkolwiek treściwą not¬ 
kę. Słownik ten to nie tylko hasła 
z dziedzin sztuki, lecz również 


historii, filozofii i lite¬ 
ratury. 

Szczerze mó¬ 
wiąc, nie znalazłam zbyt wielu 
minusów w tym programie - do¬ 
kładnie mówiąc jeden. Przy 
omawianiu sztuki Starożytne¬ 
go Rzymu ni stąd ni z owąd 
pojawia się obrazek podwój¬ 
nego hamburgera z serem. 
Pozostaje tylko zastanowić 
się czy to przypadkowa po¬ 
myłka przy zapisywaniu dys¬ 
ku CD, czy snobizm Amery¬ 
kanów. 

Ktoś, kto zakupi do swego 
użytku takie wydanie Historii Sztu¬ 
ki, a przy tym posiada dobrą kartę 
graficzną, na pewno nie będzie 
żałował wydanych pieniędzy. Jest 
to bowiem produkt przydatny za¬ 
równo dla osób zajmujących się 
tą dziedziną od dłuższego czasu, 
jak również dla tych, którzy za¬ 
częli się interesować nią nie¬ 
dawno. 

Izabela Makowska 
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Rys. 1 

Moment, w którym dostaje się 
wreszcie prawa dostępu do upragnio¬ 
nego internetu, to dla każdego duże 
przeżycie. Mina rzednie, gdy instalacja 
potrzebnego oprogramowania trwa - na 
przykład - dwa dni. Gorzej, gdy w prak¬ 
tyce okazuje się, jak marne są połą¬ 
czenia telefoniczne i jak wolna jest sieć. 
Najgorzej jest jednak wtedy, gdy 
wszystko już pracuje poprawnie. Prze¬ 
cież w tym internecie nic nie ma! Nic 
nie można znaleźć! 

Odnalezienie ciekawych miejsc 
w internecie nie przedstawia jednak 
większego problemu i, co ważniejsze, 
nie wymaga praktycznie żadnej wiedzy 
„technicznej". Wystarczy znać interne¬ 
towy adres do jakiegoś wyszukiwacza, 
no i wiedzieć, czego się szuka. Co to 
takiego ten „wyszukiwacz", postaram 
się opisać na przykładzie najpopular¬ 
niejszego tego typu urządzenia, jakim 
bez wątpienia jest AltaVista. 

AltaVista to zespół komputerów 
i odpowiedniego oprogramowania, które 
na podstawie podanych przez użytkow¬ 
nika haseł wyszukuje adresy w interne¬ 
cie, w których występują te hasła. Pod 
względem sprzętowym jest to napraw¬ 
dę zadziwiająca maszyna, w skład któ¬ 
rej wchodzą następujące komputery: 
AlphaStation 500 (256 MB RAM, dysk 
twardy 4 GB), AlphaServer 8400 5/300 
(10 procesorów, 6 GB RAM, dysk twar¬ 
dy 210 GB), DEC 3000/900 Alpha Work¬ 
station (1 GB RAM, dysk twardy 30 GB), 
AlphaStation 250 4/266 (196 MB RAM, 
dysk twardy 13 GB), AlphaStation 400 
4/233 (160 MB RAM, dysk twardy 24 GB). 


Jeśli dodać, że każdy 
z komputerów wypo¬ 
sażony jest w przynaj¬ 
mniej jeden procesor 
Alpha (a w jakąś obu¬ 
dowę wpakowano ich 
nawet 101), który jest 
szybszy od Pentiuma 
Pro, to nie budzi zdzi¬ 
wienia fakt, że plik 
z danymi o rozmiarze 
40 GB jest przeszuki¬ 
wany w niecałą se¬ 
kundę! No tak, zaos¬ 
trzyłem apetyt, a nie 
podałem jeszcze głów¬ 
nego dania - adresu. Oto on: 

http://www.altavista.digital.com 

Po wstukaniu go pojawi się po chwili 
strona WWW AltaVisty (rys.1). U góry 
ekranu mamy do dyspozycji szereg ikon, 
przy pomocy których możemy wybrać 
m.in. tryb pracy z wyszukiwaczem. Pod¬ 
czas normalnej pracy będą intereso¬ 
wać nas praktycznie dwie ikony: Sim- 


odnośnikami na kolejne strony wyszu¬ 
kanej listy (rys.2). Powyższe hasło by¬ 
ło dość proste, zobaczmy, co będzie 
w przypadku podania bardziej złożonych 
wzorców. Jednakże tu czekają pewne 
pułapki. Wstukanie na przykład: 

personal Computer 

zwróci bowiem adresy stron, na któ¬ 
rych występuje słowo ‘personal’ i tych 
stron, gdzie jest ‘Computer’. Wyszuki¬ 
wacz co prawda jako pierwsze po- 
deśle adresy do tych dokumentów, w 
których występuje i ‘personal’ i ‘Com¬ 
puter’, ale to jeszcze nie to, o co cho¬ 
dzi - choćby dlatego, że oba słowa bę¬ 
dą w takich dokumentach z reguły nie 
powiązane ze sobą w żaden sposób. 
Aby wyszukać określenie ‘personal 
Computer’ należy po prostu ująć oba 
słowa w cudzysłów: 

„personal Computer" 

Możliwości definiowania wzorców, we¬ 
dług których AltaVista ma dokonywać 


stąpić jako część dłuższe¬ 
go wyrazu. Na przykład wpi¬ 
sanie: 

homecomputer* 

zwróci dokumen- - 



ty, w których wystąpi słowo ‘homecom¬ 
puter’, ‘homecomputers’ itp. Podczas wy¬ 
szukiwania z użyciem podanych wyżej 
wzorców należy jednak pamiętać, że 
w trybie Simple AltaVista traktuje ele¬ 
menty wzorca oddzielone spacjami ja¬ 
ko niezależne wzorce (patrz uwagi doty¬ 
czące wyszukiwania według ‘personal 
Computer’ i ‘„personal Computer'"). Dopie¬ 
ro przełączając się w tryb Advanced 
(rys.3) możemy podać wzorzec na za¬ 
sadzie: „to I to LUB tamto". W trybie tym 
możemy używać określeń: AND (i), 
OR (lub), NOT (nie), NEAR (blisko) lub 
ich odpowiedników w postaci symboli: 

T, '!’, Warto wiedzieć, że jeśli 
chcemy wyszukiwać w internecie stro¬ 
ny zawierające słowa ‘and’, ‘or’, 'not' 
lub ‘near’, to we wzorcu trzeba te sło¬ 
wa wpisać w cudzysłowie, w przeciw¬ 


IGfiA W m i SIANA 


ple i Advanced. Standardowo AltaVis- 
ta zgłasza się w najprostszym trybie 
przeszukiwania, któremu odpowiada iko¬ 
na Simple. W trybie tym mamy do dys¬ 
pozycji gadżet, w który możemy wpi¬ 
sać poszukiwane przez nas hasła. Spo¬ 
sób zapisu haseł w trybie Simple jest - 
jak nazwa wskazuje - bardzo prosty. 
Jeśli wstukamy na przykład tekst: 

homecomputer 

i naciśniemy na ‘Submit’, wtedy w odpo¬ 
wiedzi AltaVista podeśle informację o 
ilości wystąpień tego słowa, a na ekra¬ 
nie zobaczymy pierwszych kilkanaście 
adresów, w których wyraz ten wystę¬ 
puje. Ponieważ same adresy niewiele 
mówią z reguły możemy przy każdej 
pozycji przeczytać pierwszych kilka 
zdań strony, na którą wskazuje adres. 
Jeśli stron jest zbyt dużo, u dołu doku¬ 
mentu pojawi się zestaw liczb, które są 


przeszukiwania, jest zresztą znacznie 
więcej. W trybie Simple możemy 
określić, czy dane słowo musi wystą¬ 
pić, czy też w żadnym wypadku nie mo¬ 
że się pojawić. Dla przykładu odnale¬ 
zienie stron poświęconych kompute¬ 
rom osobistym firmy IBM a nie doty¬ 
czących komputerów Apple’a może 
mieć postać: 

„personal Computer" +IBM -Apple 

Jako wynik przeszukiwania według po¬ 
wyższego wzorca otrzymamy doku¬ 
menty, w których występuje określenie 
'personal Computer’, obowiązkowo po¬ 
jawia się wyraz ‘IBM’ (bo umieściliśmy 
we wzorcu znak '+’ przed tym słowem) 
i nie występuje słowo ‘Apple’ (ze wzglę¬ 
du na poprzedzający je we wzorcu 
znak '-'). Dodatkową atrakcją AltaVisty 
jest możliwość użycia znaczka aby 
podkreślić, że dane słowo może wy- 



nym razie zostaną potraktowane jako 
operatory! No i w ten sposób po wpisaniu: 

„personal Computer" & IBM & lApple 

lub 

„personal Computer" 

AND IBM AND NOT Apple 

i naciśnięciu na ‘Submit Advanced 
Query’ otrzymamy wyłącznie te strony, 
które zawierają wyrażenie ‘personal 
Computer’, słowo ‘IBM’ i na 
których nie pojawia sięj 
wyraz Apple. I o to chodzi, j 
Wyszukując strony! 

WWW należy pamiętać, 
żeby odpowiednio do-’ 
bierać wzorce, według 
rych następuje przeszu¬ 
kiwanie. Zbyt ogólny wzo¬ 
rzec spowoduje zalew gi¬ 
gantyczną ilością odnoś¬ 
ników, zbyt szczegółowy 
rozczaruje nikłą ilością 
odnalezionych odwołań. 

Zauważmy, że często 
wystarczy znaleźć tylko ; 
jedną stronę zawiera- j 
jącą poszukiwane has¬ 
ła, większość stron w 1 
zawiera bowiem odwołania 
do innych, powiązanych te-^ 
matycznie dokumentów. 

AltaVista nie jest jedy¬ 
nym wyszukiwaczem w in¬ 
ternecie, za miesiąc przyj¬ 
rzymy się kolejnym. A na 
razie - przyjemnego surfo-; 
wania. 

Jarosław 
Chrostowski 






























































Każda, nawet najdłuższa droga, zaczyna się od zrobienia pierwszego kroku. Tym starym chińskim przysłowiem i tym artykułem stawiam pierwszy krok na dro¬ 
dze, która -jak się w tej chwili wydaje - po prostu nie ma końca. Ciekawe miejsca w intemecie to temat-rzeka. Na adresy jednych trafia się od razu, inne znajdu¬ 
je przypadkiem, jeszcze inne cichaczem wykrada od znajomych. Najgorzej jest z tymi, o których się wie, że są super, bajeranckie, extra, tylko adres do nich się 
gdzieś zapodział... W tym dziale spróbuję sukcesywnie przedstawiać te z internetowych miejsc, które wydają mi się szczególnie warte odwiedzenia. Zresztą 
nie ukrywam, że liczę także na pomoc Czytelników. Jeśli macie strony WWW, które szczególnie Wam się podobają i którymi chcielibyście podzielić się z innymi 
- napiszcie do redakcji lub wyślijcie e-maila. Jeśli będą naprawdę ciekawe, z pewnością pojawią się na naszych lamach wraz z nazwiskiem odkrywcy, który bez¬ 
płatnie otrzyma kolejne wydanie naszego dysku CD. Dzisiaj zaczynamy od najpopularniejszych stron związanych z komputerami i - rzecz jasna - grami. 

Jarosław Chrostowski 


MICROSOFT 

http://HnH.microsoft.com 


Strona znanej wszystkim firmy Microsoft, należącej do pecetowego dyk¬ 
tatora mody Billa Gatesa. Jak na giganta przystało, znaleźć tu można prak¬ 
tycznie wszystko, co w jakikolwiek sposób związane jest z pecetem. Za¬ 
kres opisywanych tematów jest duży: od skali przemysłowej, poprzez finanse 
i small-business aż do sposobów wykorzystywania komputera w domu. Na 
uwagę zasługuje obszerny dział poświęcony tworzeniu stron WWW, który 
zawiera nie tylko suche informacje, ale też gotowe zestawy elementów gra¬ 
ficznych, efektów dźwiękowych itp. - nic, tylko ściągać i używać na własnych 
stronach. Serwer oferuje także coś dla miłośników gier, są na nim bowiem do¬ 
stępne informacje (oraz wersje demo) dotyczące najnowszych produktów Mi¬ 
crosoftu w tej dziedzinie. Strony firmy Gatesa najlepiej wyglądają - rzecz oczy¬ 
wista - gdy do ich przeglądania używa się najnowszej wersji Microsoft Inter¬ 
net Explorera. 



WELCO.ME TO APPLE 

http://H m H.apple.com 


Wszystko o Macintoshach. Najnowsze wieści, najnow¬ 
sze modele. Także te strony zawierają przede wszystkim su¬ 
che informacje o tym, co się dzieje w świecie nadgryzionego 
jabłuszka i próżno szukać tu rozrywki. Za to można przyjrzeć się 
dokładnie najświeższym produktom Apple’a. Każdy z modeli opi¬ 
sany jest bardzo szczegółowo, a strona z opisem zawiera napraw¬ 
dę zachęcające zdjęcie komputera. Na serwerze znaleźć też można 
informacje o wykorzystywaniu produktów Apple’a w edukacji, 
tzw. małym biznesie, intemecie, DTP. Pomimo dość techniczne¬ 
go języka i sposobu organizacji na stronach Apple’a z pew¬ 
nością można spędzić trochę czasu. 


Stosunkowo nowa i dość skromnie, lecz estetycznie wyglądająca strona 
firmy VIScorp, która jest aktualnym właścicielem tego, co pozostało po kom¬ 
puterach Amiga. Podstawowe źródło informacji o tym, co się dzieje z tym 
typem komputera i co dziać się będzie. Znaleźć tu można głów¬ 
nie suche informacje - brakuje tzw. bajeru w postaci grafik i cie¬ 
kawych działów poświęconych rożnym metodom wykorzysty¬ 
wania Amig. Jedynym ciekawszym akcentem jest mini-strona 
z artykułem o telewizyjnej przystawce ED, będącej sztandaro¬ 
wym produktem VIScorpu. Godne polecenia są za to adresy do 
innych stron WWW zajmujących się Amigą. Strony VlScorpu ko¬ 
rzystają z tablic, stąd pod większością amigowskich przeglądarek 
nie prezentują się tak, jak powinny. W sumie: warto co pewien 
czas zajrzeć, żeby wiedzieć, co się dzieje. I tylko po to. 


YISCORP 

http://HHH.vistv.com 



























































ELECTRONIC ARTS ONLINE 

http:/Av>> Nv.ea.com 







HAPPY PUPPY GAMES 

h 11 p ://\v >v w. li a p p\ p uppN.com 


Bardzo efektownie opracowane strony WWW. Widać rękę ame¬ 
rykańskiego giganta zajmującego się od lat grami komputerowymi. 

To, co gracze lubią najbardziej: dużo grafik, dużo odnośników do 
istniejących i będących w fazie opracowywania gier. Mało tekstów, 
co dla niektórych też jest zaletą. Z głównej strony można 
zajrzeć do firm powiązanych z Electronic Arts, takich jak 
Bullffog czy Origin. I wszędzie są zapowiedzi nowych * 
gier, opisy, rysunki, animacje. Osobna działka na gry sportowe - zresztą, pełna 
nowości. Mało tego, jest także kilka stron dla graczomanów sieciowych, czyli 
opisy gier w wersjach multiplayer. Po prostu raj! Mniam, jak mówią w u nas 
w redakcji... Szkoda tylko, że jest stosunkowo niewiele dem, ale w końcu nikt 
nie jest idealny. Polecam. 




Gry, gry i gry. Każda strona wręcz wytapetowana grami. Już 
tytuły na stronie głównej nie pozostawiają cienia wątpliwoś¬ 
ci, o co chodzi: Dział Mangi, Nowe Gry, Gry w Internecie, Granie 
w Sieci, Demo i Shareware dla Macintoshy, 100 Najlepszych Dem 
i Programów Shareware na Peceta, Podpowiedzi-Wskazówki-FAQ, 
Przegląd Gier itd. itp. Takie strony nie zdarzają się nawet w snach. 
Po zalogowaniu polecam przesunąć stronę do samego końca i tam, 
w spisie, w spokoju wybrać interesujący Cię dział. Nie ma gracza, 
który by nie był zadowolony po wizycie w Happy Puppy Games. 
Jedyne, co mi się tu nie podoba, to infantylny styl grafiki, lecz 
to jest już tylko sprawa gustu. 


Strona SEGI efektownie prezentuje się na ekranie. I faktycznie, znaleźć tu 
można wiele ciekawych rzeczy. Szkoda tylko, że im głębiej zanurzamy się 
w dokumenty, tym prostsza jest ich szata graficzna. Warto tu jednak zajrzeć, 
bowiem SEGA od lat znana jest jako producent gier i konsol. Posiadacze pro¬ 
duktów tej firmy, w szczególności popularnych ostatnio konsol SEGA-Satum, 
powinni być zadowoleni. Są tu opisy różnych urządzeń peryferyjnych przez¬ 
naczonych do współpracy z konsolami, zapowiedzi nowych gier i ich wersje 
demonstracyjne. Na uwagę zasługuje dość duży dział przeznaczony na wska¬ 
zówki do gier. Nie ma problemu z odszukaniem potrzebnych informacji, gdyż 
dostępne są rozbudowane opcje odnajdywania plików. Znajdziesz tu także os¬ 
tatnie konsolowe plotki, a naprawdę ciekawscy mogą nawet poznać - w ogól¬ 
nych rzecz jasna zarysach - pewne elementy technologii produkcji gier. Na 
pewno można spędzić tu trochę czasu. 


SEGA ONLINE 

littp://NVN\ w.sega.com 


SONY ONLINE 

litlp: /w ww.snny.com 


Hasło SONY mówi właściwie samo za siebie. W tym miejscu można za¬ 
nurzyć się na dłużej, bo przecież SONY to nie tylko gry komputerowe, sprzęt 
komputerowy, konsole (Playstation!), lecz również: elektroniczny sprzęt 
muzyczny, elektronika powszechnego użytku, telewizja, a nawet 
film. Właściwie nie ma sensu opisywać, co się tu znajduje, bo jest 
tego zbyt wiele. Trzeba po prostu spróbować samemu. Warto jed¬ 
nak podkreślić coś, czego wcale tak często na stronach WWW 
nie znajdziesz: prostotę i logiczne pogrupowanie tematów, 
dzięki czemu dostęp do szukanej informacji jest stosunkowo 
prosty. A jeśli dodać do tego efektowną grafikę, to pozostaje tylko 
zaprosić do surfowania. 






















































































Amigowy Term to program 
służący do komunikacji po¬ 
przez modem z innymi kom¬ 
puterami. Muszę przyznać, że 
ze wszystkich programów ter- 
*^^ninalowych, na jakich 
pracowałem (wli¬ 
czając soft na pecetach), 
Term jest bezwzględnie najlepszy. Dzięki 
niemu można bezproblemowo korzystać 
z dobrodziejstw BBS-ów, a nawet buszo¬ 
wać w intemecie (w trybie tekstowym, po 
wcześniejszym zalogowaniu na serwerze). 
Poprawne skonfigurowanie Terma nie jest 
jednak proste. 

Najnowsza wersja Terma, oznaczona 
numerem 4.6, znajduje się m.in. na naszym 
dysku CD. W jej skład wchodzą 4 pliki: 

- term-main.lha (dla procesorów 
68000 - 68020); zawiera plik instalacyjny 


przewyższającą prędkość modemu, stąd 
właśnie dla modemu 14400 mamy liczbę 
38400. Jeśli modem nie będzie pracował 
poprawnie, można później spróbować wy¬ 
brać inną prędkość. O poprawności pracy 
Terma z modemem świadczy odpowiedź 
OK uzyskana na wpisanie polecenia ATZ 
zakończonego naciśnięciem klawisza EN- 
TER. Niektóre modemy wymagają użycia 
innych tzw. device’ów niż systemowy 
serial.device. O ile nie jest to konieczne, 
nie polecam na początku dokonywania żad¬ 
nych zmian w pozycji ‘Serial device\ Po¬ 
patrzmy dalej: 

Menu Serial... 

Opcja Options 
Strip bit 8: wyłączony 
Shared access: włączony 
Handle xON/xOFF: wyłączony 




- term-030.1ha (dla procesorów 68030 
i wyższych) 

- term-docs.lha 

- term-extras.lha 

- term-libs.lha 

Po rozpakowaniu plików, zainstalowaniu 
Terma (należy wykorzystać plik instala¬ 
cyjny) i ewentualnym przegraniu do kata¬ 
logu plików z archiwum term-030.1ha (gdy 
w Amidze jest procesor 68030 lub wyższy 
warto dokonać tej operacji) można przy¬ 
stąpić do konfiguracji. Term jest wyposażo¬ 
ny w obszerną dokumentację (niestety - 
angielską), podane poniżej informa¬ 
cje dotyczą wyłącznie tych 
parametrów, które są nie¬ 
zbędne do poprawnej pracy 
programu. 



Pass xON/xOFF: włączony 
Check carrier: włączony 
Direct connection: wyłączony 
Quantum: 256 
Opcja OwnDevlInit 
Use OwnDevUnit wyłączony 
Menu Modem... 

Opcja Commands 
Modem initializ..: pusty 
Modem exit comm..: pusty 

Hang up command: +-H-ATH0\r 

Do not send mod..: włączony 
Command char...: 0 
Opcja Dial commands 
Dial comm. preflx: ATD\w 
Dial comm. suffix: \r 
Dial modę: Pulse 
PBX dial command: 0,„ 

Use PBX dial...: wyłączony 



Zakładam, że 
podłączany modem pra- 
^ cuje z prędkością 14400 bodów. 
Wszystkie wypisane niżej 
okna są wywoływane z me¬ 
nu Settings. Okna nie wy¬ 
mienione w poniższym wyka¬ 
zie nie powinny mieć zmie¬ 
nionej zawartości. Zaczy¬ 
namy: 

Menu Serial... 

Opcja Parameters 
Baud ratę: 38400 
Bits/char: Eight 
Parity: Nonę 
Stop bits: One 

Handshaking: RTS/CTS 
Local echo: wyłączony 
Buffer size: 32768 
Break length: 250000 
High-speed modę: wyłączony 
Opcja Device 

Serial device: serial.device 
Unit number: 0 

Tu słowo komentarza. 
Regułą jest, że w polu 
‘Baud ratę’ wpisuje 
się wartość ok. 3 razy 


Znowu dwa słowa informacji. Jeśli wyjś¬ 
cie na miasto wymaga wykręcenia numeru 
- na przykład zera - wtedy w pozycji ‘Dial 
comm. prefix’ wpisuje się: ATD0W\w. Gdy 
wybieranie numerów jest pulsacyjne, w po¬ 
zycji ‘Dial modę’ należy ustawić opcję 
PULSE, gdy wybieranie jest toniczne - 
TONĘ. Zobaczmy dalej... 

Menu Modem... 

Opcja Dialing 
Redial delay: 0:05 min 
Dial retries: 100 
Dial timeout: 1:00 min 
Delay between...: 0:00 min 
Show modem res...: włączony 
Treat ‘NO CARR...: włączony 
Connect auto-baud: wyłączony 
Dialer abort...: wyłączony 
Time to connect: 0:00 min 
Opcja Connection 
Drop DTR on...: wyłączony 
Redial after hang: wyłączony 
Opcja Session limit 
Connect limit: 1:00 h 
Limit macro: pusty 
Menu Terminal... 

Opcja Text 


BBS-ANSI comp...: wyłączony 
Text font: XENPL 9 
IBM PC font: CleanIBM_Mazovia 8 
Font: Standard 

Columns Maximum: maksymalnie w prawo 
Lines Maximum: maksymalnie w prawo 

Pozycje ‘Text font’ i ‘IBM PC font’ wy¬ 
magają podania czcionek nieproporcjonal¬ 
nych, najlepiej z polskimi znakami. W tym 
przypadku są to czcionki XENPL.font 
i CleanIBM_Mazovia. Oczywiście należy 
wybrać tylko te czcionki, które są zainsta¬ 
lowane w systemie. No, to zostało tylko 
parę linijek: 

Menu Terminal... 

Opcja Emulation 
Emulation: ANSWT220 
Emulation name: nieaktywny 
Use emulation...: wyłączony ' 

Opcja Options 
Bell: Audible 
Keymap file: pusty 
Opcja Translation: 

Send CR: CR 
Send LF: LF 
Receive CR: CR 
Receive LF: LF 
Menu Emulation 
Opcja Options 

BBS-ANSI comp...: włączony 
Wrap characters: włączony 
Lock linę wra...: wyłączony 
Insert modę: wyłączony 
New-line modę: wyłączony 
CLS resets cur...: włączony 
Printer contr...: włączony 
Lock text style: włączony 
Lock text colour: wyłączony 
Wrap cursor moves: włączony 
Terminal iden...: VT102 
Opcja Keys 

Cursor keys: Standard modę 
Lock cursor modę: wyłączony 
Numeric kkeypad: Standard modę 
Lock keypad modę: wyłączony 
Swap (Backspace|: wyłączony 
Opcja Internals 
Lock font modę: wyłączony 
Scroling: Jump 
Destructive ba...: OfT 
Anwerback mess...: pusty 
Maximum prescroll: 0 
Maximum scroll: 1 
Opcja Pens 

Use standard pens: włączony 
Menu Miscellaneous 
Opcja Options 
Backup config...: włączony 
Show fast macros: wyłączony 
Release serial...: włączony 
Simple file I/O: wyłączony 
Protective modę: włączony 
Create icons: wyłączony 
Wait command: \b 
Wait delay: 0:01 min 
Opcja Settings 
Program priority: 3 
I/O buffer size: 32768 
Opcja User interface 
Alert: Bell&Screen 
Reąuester dim...: Ignore 
W menu Paths najlepiej wpisać (odpo¬ 
wiednio dla transferu binarnego, teksto¬ 
wego i ASCII) zdefiniowane wcześniej dwa 
urządzenia logiczne: ‘Download:’ i ‘Up- 



load:’. Można co prawda podać zwykłą 
ścieżkę dostępu do katalogów, ale odwo¬ 
łanie do urządzeń logicznych jest bardziej 
elastycznym rozwiązaniem. Gwoli wyjaś¬ 
nienia: w ‘Download:’ znajdować się będą 
te pliki, które Term będzie odbierał, w ‘Up- 
load:’ te, które są przygotowane do wysłania. 

Menu Miscellaneous 
Opcja Misc. 

Bez zmian 

Menu Transfer protocols 
Opcja General options 
Override trans...: włączony 
Set archived bit: wyłączony 
Transfer file...: wyłączony 
Mangle filena...: wyłączony 
Hide upload icon: wyłączony 
Notify user af...: 20 

Notify user: when transfer begins/ends 
File comment: File type 
Opcja Default protocol 
Type: XPR library 
Name: xprzmodem.library 
Send signature: pusty 
Receive signature: pusty 
Opcja Edit settings 
Text modę: C 
Overwrite modę: R 
I/O buffer size: 32 
Frame size: 0 
Error limit: 20 
File attributes: S 
Escape control: wyłączony 
Auto-activate: włączony 
Delete after: wyłączony 
Keep partial: włączony 
Send fuli path: wyłączony 
Use received: wyłączony 
Default receive: pusty 

To tylko tak strasznie wygląda ;-) Po 
wpisaniu parametrów i zgraniu preferencji 
na dysk najlepiej wyjść z Terma i urucho¬ 
mić go ponownie. Term posiada rozbudowa¬ 
ną książkę telefoniczną, jednak tu posłuży¬ 
my się najprostszymi metodami wybiera¬ 
nia numerów. Sprawdźmy teraz konfigu¬ 
rację łącząc się np. z serwerem WWW Te¬ 
lekomunikacji Polskiej (numer 0-202122). 
W przypadku wybierania pulsacyjnego na¬ 
leży wstukać: 

ATDP0W202122 

i potwierdzić rozkaz przez ENTER, przy 
wybieraniu tonicznym literę ‘P’ zmienia¬ 
my na *T*. Po uzyskaniu połączenia poja¬ 
wi się nagłówek przesłany z serwera z proś¬ 
bą o podanie loginu i hasła dostępu. Jeśli 
nic się nie pojawia, należy sprawdzić jesz¬ 
cze raz parametry, w szczególności ustaw¬ 
ienia szybkości modemu. Jeśli nie ma żad¬ 
nych uszkodzeń sprzętowych, wszystko po¬ 
winno być OK. 

Jarosław Chrostowski 



Konfiguracja Terma nie należy do najprostszych. 






































Bohater artykułu w zbliżeniu. 


ponmiMowANii 


ZALETY: 

- zewnętrzny 

- duża ilość diod informujących o stanie urządzenia 

- stabilna praca 

- duża szybkość połączeń 

- posiada wbudowane najnowsze protokoły transmisji 

- rozbudowane komendy ograniczające szybkość transmisji 

- niska cena 

WADY: 

- brak możliwości pracy na liniach dzierżawionych 

- rozbudowane komendy ograniczające szybkość transmisji 

- instrukcja w języku angielskim 


kości 21600, w pozos¬ 
tałych uzyskując zaw¬ 
sze maksymalną war¬ 
tość: 28800 bodów. Ten 
jeden przypadek skłon¬ 
ny jestem wiązać z ja¬ 
kością centrali, tym bar¬ 
dziej, że modemy innych 
firm z tego samego 
punktu również nie mo¬ 
gły wynegocjować więk¬ 
szych szybkości prze¬ 
syłania danych. Po uzys¬ 
kaniu połączenia nie 
zdarzały się żadne przy¬ 
padki zrywania łącza, choć mo¬ 
dem był ekspolatowany bardzo in¬ 
tensywnie - po kilka/kilkanaście go¬ 
dzin na dobę przez cały miesiąc. 
Warto tu dodać, że ZOOM był od¬ 
porny nawet na krótkotrwałe pod¬ 
noszenie słuchawki telefonu pod¬ 
łączonego do tej samej linii co 


negocjowania połączeń 
w zdefiniowanym przez 
użytkownika zakresie, 
np. od 9600 do 14400 bo¬ 
dów - ten model 
ZOOM-a to po- 
trafi. Skoro mo¬ 
wa o poleceniach modemu, warto 
wspomnieć, że posiada on możli¬ 
wość zapamiętania dwóch konfigu¬ 
racji ustawień oraz czterech nu¬ 
merów telefonicznych. Przyznaję 
jednak, że choć często korzystam 
z poleceń AT, to opcja zapamięty¬ 
wania numerów nie była przeze 
mnie na codzień wykorzystywana, 
pozostając czymś w rodzaju tzw. 
bajeru. 

Parametry konfiguracyjne 
modemu są stosunkowo rozbudo¬ 
wane i nietrudno osobie począt¬ 
kującej w przypadkowy sposób je 
pozmieniać. Z tego względu po 


skonfigurowaniu modemu zgod¬ 
nie ze swoimi wymaganiami war¬ 
to spisać wszystkie dane. Co 
prawda zawsze można dość ła¬ 
two odtworzyć ustawienia fab¬ 
ryczne, jednak nie zaw¬ 
sze pamięta się o wszyst¬ 
kich wprowadzonych 
zmianach, a dołączo¬ 
na instrukcja - choć 
stosunkowo .przejrzyście 
napisana - jest nieste¬ 
ty w języku angiel¬ 
skim. 

Modem ZOOM 
28800 w wersji zew¬ 
nętrznej mogę pole¬ 
cić każdemu użytkow¬ 
nikowi, tym bardziej, 
że urządzenie po- j 
siada homologacj 
przyznaną przez Mini 
sterstwo Łączności. Jak 
na swoje możliwości 
jest stosunkowo tani, 
jak na swoją cenę - sto¬ 
sunkowo dobry. Firma 
ZOOM dotychczas nie 
miała u mnie najlep¬ 
szej opinii. Zmieniłe 
zdanie. 

Jarosław 
Chostowski 


modem. Największa uzyskana 
szybkość transmisji plików pro¬ 
tokołem Z-Modem wyniosła 3450 
cps (!), była więc więcej niż przyz¬ 
woita. Zwykle jednak transmisja 
odbywała się z prędkością ok. 
3150 - 3200 cps. Jak wspomnia¬ 
łem, modem był podłączony do tej 
samej linii co telefon. Tylko raz w cią¬ 
gu całego okresu testowania zda¬ 
rzył się przypadek, że modem włą¬ 
czył się automatycznie podczas 
odbierania telefonu. Wcześniej¬ 
sze modele tej firmy, pracujące 
z prędkościami 14400, skutecznie 
przypominały o sobie podczas roz¬ 
mów telefonicznych nawet kilka 
razy dziennie. 

Wadą modemu jest brak możli¬ 
wości pracy na liniach dzierżawio¬ 
nych, co przy znikomej popular¬ 
ności tego typu połączeń w kraju 
nie wydaje się dużą przeszkodą. 
Z innych niedogodności wymienić 
należy fakt, że polecenia zmusza¬ 
jące modem do pracy z mniejszy¬ 
mi prędkościami zostały dość 
znacznie rozbudowane i z tego po¬ 
wodu wymuszenie prędkości np. 
9600 wymaga zagłębienia się w 
instrukcji i wpisania całego rządka 
znaków. Z drugiej strony niewiele 
modemów można zmusić do 


Dobry modem staje się obec¬ 
nie nieodłącznym elementem zes¬ 
tawu komputerowego. Dzięki nie¬ 
mu szybko przesyła się informac¬ 
je - dane, pliki - z jednego kompu¬ 
tera na drugi. W ten sposób moż¬ 
na podesłać coś koledze, który ma 
także modem przy komputerze, 
można zajrzeć do BBS-u lub zalo¬ 
gować się w internecie. Koszt za¬ 
kupu modemu nie jest jednak wca¬ 
le mały, warto więc wiedzieć, na 
co wydaje się pieniądze. Mogę za¬ 
pewnić, że opisywany tu modem 
ZOOM 28800 w wersji zewnętrz¬ 
nej na pewno godny jest polecenia. 

Modem dostarczany jest wraz 
z zasilaczem, kabel do podłącze¬ 
nia go do łącza szeregowego kom¬ 
putera należy kupić oddzielnie. Pod¬ 
łączenie linii telefonicznej oraz te¬ 
lefonu następuje poprzez standar¬ 
dowe mikrowtyki typu RJ-11, stąd 
przy starszych typach telefonów 
mogą być konieczne modyfikacje 
wtyczek lub odpowiednie przejś- 
ciówki. Niestety, „problem kabel¬ 
ka" musi zostać rozwiązany przez 
kupującego we własnym zakresie. 
Obudowa modemu jest stosunko¬ 
wo estetyczna, w szarym kolorze 
zbliżonym do koloru obudów mo¬ 
nitorów i komputerów. Uwagę zwra¬ 
ca cały rząd diod (14 sztuk!) w ko¬ 
lorach zielonym i czerwonym, któ¬ 
re szczegółowo informują o aktual¬ 
nym stanie pracy urządzenia. Po 
podłączeniu urządzenia do kompu¬ 
tera należy jeszcze nieco zmody¬ 


fikować fabryczne ustawienia wpi¬ 
sując polecenie 

AT&F&C1&D2 
(posiadacze peceta) lub 
AT&F&C1&D0 
(Amigi i Macintoshe). 

ZOOM umożliwia pracę z pręd¬ 
kościami od 2400 do 28800 bo¬ 


dów z protokołem V.34 i od 14400 
do 28800 z V.Fast Class (plus 
standardowe protokoły wykorzys¬ 
tywane przy niższych prędkoś¬ 
ciach). Urządzenie ma także za¬ 
implementowane protokoły ko¬ 
rekcji i kompresji danych (V.42 
LAPM i MNP2-4, V,42 bis i MNP5, 
MNP10, MNP10-EC). Jako faks na¬ 
leży do urządzeń typu Class 1 i Class 
2, Group 3 i pracuje z prędkościa¬ 
mi do 14400 bodów (protokoły V.33, 
V.17), stąd bez większych prob¬ 
lemów współpracuje z powszech¬ 
nie dostępnymi programami fakso¬ 
wymi. 

Modem testowany był w po¬ 
łączeniach z czterech różnych 
central i tylko w przypadku jednej 
z nich stabilnie łączył się na pręd- 














KONKURS! 

Pytania konkursowe: 

1. W jaki sposób porozu¬ 
miewają się między sobą przy¬ 
bysze ? kosmosu? 

2. W jaki sposób zostają 
unieszkodliwieni? 

Odpowiedzi należy nadsy¬ 
łać na adres redakcji do dnia 
15 października 1996. Nagro¬ 
dą są filmowe upominki ufun¬ 
dowane przez firmę Syrena En- 
tertainment Group. 


Tytuł: Dzień Niepodległości 
Tytuł oryginalny: Independence 
Day (ID4) 

Reżyseria: Roland Emmerich 
Scenariusz: Dean Devlin i Ro¬ 
land Emmerich 

Zdjęcia: Karl Walter Lindenlaub 
Muzyka: David Arnold 
Montaż: David Brenner 
Obsada: Will Smith (kpt. Steven 
Hiller), Jeff Goldblum (David Le- 
vinson), Bill Pullman (Thomas J. 
Whitmore), Robert Loggia (gen. 
William Grey), Randy Quaid (Ru¬ 
ssell Casse) i inni. 

Produkcja: Centropolis Entertain- 
ment dla Twentieth Century Fox 
Dystrybucja: Syrena Enter- 
tainment Group 
Czas: 145 minut 


To bezsprzecznie największy 
filmowy przebój tego roku. Od cza¬ 
su słynnej Gwiezdnej Trylogii 
George'a Lucasa, która odnowiona 
wróci na kinowe ekrany w pierw¬ 
szych miesiącach 1997 roku: nie 
zrealizowano do tej pory równie 
widowiskowej opowieści SF. Twór¬ 
cy ID4 sięgnęli po wypróbowany 
temat inwazji z kosmosu, dosko¬ 
nale znany choćby z klasycznej 
powieści George'a Wellsa ..Wojna 
światów". 


obrazy przedstawiąjce pojazdy 
najeźdźców. W Los Angeles pra¬ 
cowały ekipy odpowiedzialne za 
efekty pirotechniczne i kompute¬ 
rowe. Cztery różne zespoły korzy- 
tały zarówno z klasycznej, jak i naj¬ 
nowocześniejszej techniki (od mo¬ 
deli samolotów na uwięzi po cyf¬ 
rowy montaż i animację kompute¬ 
rową). Jak zgodnie twierdzili 
Emmerich i Devlin. film nie pow¬ 
stałby, gdyby nie zaawansowanie 
technik komputerowych. 

„Dzień Niepodległości" zaro¬ 
bił już w USA ponad 260 milionów 
dolarów, bijąc kolejne rekordy 
frekwencyjne i finansowe Na pol¬ 
skie ekrany film trafi 4 październi¬ 
ka dzięki firmie Syrena Entertain- 
ment Group. 

opr. Robert Wiśniewski 


strony 

zna¬ 

komite 

efekty 

—————^-1 spec¬ 
jalne (już dziś mówi się, że film 
zdobędzie Oscara w tej kategorii), 
a z drugiej plejada znanych ak¬ 
torów grających różnorodne role. 
Jest więc bohaterski prezydent 
(Bill Pullman), nie szanujący wła¬ 
dzy dziennikarz (Jeff Goldblum) 
i pilot wojskowy (Will Smith). W in¬ 
nych rolach wystąpili m. in. Ro¬ 
bert Loggia, Adam Baldwin i Ran¬ 
dy Quaid. 

Zdjęcia do filmu rozpoczęły 
się na Manhattanie, potem ekipa 
kręciła w pustynnych plenerach 
stanu Utah i w Los Angeles. W No¬ 
wym Yorku powstały sceny pani¬ 
ki, a na terenie wyschniętego sło¬ 
nego jeziora Bonneville - scena 
ucieczki 150 różnych pojazdów. 
Również w Utah nakręcono jedną 
z najbardziej efektownych scen fil¬ 
mu: sekwencję ataku pojazdów Ob¬ 
cych na bazę wojskową i obóz 
uciekinierów z wielkich miast. 
W scenie tej Clay Pinney, odpo¬ 
wiedzialny za koordynację efek¬ 
tów specjalnych przygotował 18 
wielkich eksplozji, które zasłania¬ 
ją niebo słupami ognia (zdjęcie 
obok). Cały nakręcony materiał 
trafił do pracowni filmowych, gdzie 
technicy dodali stworzone za po¬ 
mocą modeli i komputerów 


Pierwszego dnia przybywają... « 

dence Day, obchodzony w USA 
Oto pewnego dnia systemy 4 lipca, stąd ID4). 
radarowe armii USA odkrywają 
zmierzające ku Ziemi gigantyczne 
statki kosmiczne. Średnica każde¬ 
go wynosi ponad 550 kilometrów. 

Prezydent Stanów Zjednoczo¬ 
nych (mimo inwazji na cała naszą 
planetę, tylko USA będzie z po¬ 
wodzeniem odpierać atak, ratując 
- oczywiście! - inne narody), zwo¬ 
łuje naradę na najwyższym szczeb¬ 
lu, a olbrzymie spodki zajmują po¬ 
zycję na niebie nad największymi 
miastami świata. W Waszyngto¬ 
nie początkowy entuzjazm przera¬ 
dza się w panikę, powodując 
chaos o nie notowanej dotąd skali. 


Pomysłodawcą i reżyserem 
filmu jest Roland Emmerich, twór¬ 
ca przebojów SF „Uniwersalny żoł¬ 
nierz” i „Gwiezdne wrota - Star- 
gate”. W trakcie promocji tego dru¬ 
giego, na jednej z konferencji pra¬ 
sowych dociekliwy dziennikarz 
zapytał go, czy wierzy w istnienie 
życia pozaziemskiego. Reżyser 
udzielił negatywnej odpowiedzi, 
lecz zarazem zaczął się zastana¬ 
wiać. co by było, gdyby... Razem 
ze swoim przyjacielem, scenarzys¬ 
tą Deanem Devlin'em, dość szyb¬ 
ko napisali scenariusz do filmu. 
Potem już tylko wystarczyło zna¬ 
leźć potrzebne fundusze - budżet 
wyniósł 70 milionów dolarów - i 
przystąpić do realizacji. 

„Dzień Niepodległości" to 
utrzymane w konwencji wido¬ 
wiska SF połączenie filmu wojen¬ 
nego i katastroficznego. Z jednej 


Drugiego dnia atakują. 


Mimo postawienia sił zbroj¬ 
nych w stan najwyższej gotowoś¬ 
ci, nie sposób powstrzymać ataku 
przybyszów. Potężne eksplozje 
niszczą Nowy York i Waszyngton. 
Podobnie dzieje się z innymi mia¬ 
stami. 


Dzień trzeci, 
Dzień Niepodległości 


Siły zbrojne USA i i 
państw (choć my, widzowie, 
podziwiać będziemy tylko 
tych pierwszych) przystę¬ 
pują do walki. Grupa róż¬ 
nych ludzi łączy swe siły w 
nadziei znalezienia słabe¬ 
go punktu przeciwnika, a 
prezydent Stanów Zjedno¬ 
czonych ogłasza Dzień Nie¬ 
podległości. (Indepen- 









nomu KOMU 

Fabularna filmowa wersja najpopularniejszej bijatyki kom¬ 
puterowej nareszcie trafiła na kasety video. „Mortal Kombat“ 
zrealizowany przez Paula Andersona był już szczegółowo 
omawiany w ŚGK (nr 1/96 ). Teraz miłośnicy wojowników 
Raydena i złowrogiego Shang Tsunga mają okazję zdobyć film 
w naszym konkursie, dając choć na chwilę odpocząć swoim 
joystickom! 

Zanim kaseta z filmem trafi do Waszych rąk. drodzy Gracze 
musicie odpowiedzieć na następujące pytanie: 


Odpowiedzi, wyłącznie na kartkach pocztowych, należy 
wysyłać na adres redakcji do dnia 15 X 1996. 






yirtuosity 

ZABÓJCZA PERFEKCJ'A, 


„The Media Zonę", który dał mo¬ 
żliwość prezentacji nowoczesnej 
techniki interakcyjnej. Specjalnie 
dla filmu zaprojektowano i wybu¬ 
dowano największy monitor cie¬ 
kłokrystaliczny, który skonstruo¬ 
wano, wykorzystując światłowo¬ 
dy. Dzięki temu kamera mogła fil¬ 
mować całość akcji z jednego ką¬ 
ta, zachowując jednakową jaskra¬ 
wość obrazu. 




„To jeden z najtrudniejszych 
filmów w mojej karierze, z powo¬ 
du elementów akcji. Innym wyz¬ 
waniem było to, że wcześniej nig¬ 
dy nie grałem w filmie, w którym 
byłoby tyle techniki komputero¬ 
wej. “ 

Denzel Washington, aktor. 

„Virtuosity“ to futurystyczny 
thriller, a zarazem kolejny film wy¬ 
korzystujący technikę virtual real- 
ity. Przenosi on widza w rok 1999, 
do Los Angeles, gdzie Rządowy 
Ośrodek Rozwoju Technologii Eg¬ 
zekwowania Prawa (tak przedziw¬ 
ne nazwy zdarzają się już chyba 
tylko w książkach i filmach SF), 
skonstruował wykorzystywany 
przy szkoleniu policjantów super¬ 
nowoczesny symulator rzeczywis¬ 
tości wirtualnej. Testowani na nim 
stróże prawa mają za zadanie 
schwytać Sida 6.7, stworzonego 
dzięki zastosowaniu najnowszych 
osiągnięć w dziedzinie sztucznej 
inteligencji przestępcę idealnego. 
Jego umysł to połączenie 183 oso¬ 
bowości różnych złoczyńców. Pro¬ 
jektodawcy symulatora zakładali, 
że jeśli policjanci złapią w sztucz¬ 
nym świecie geniusza zbrodni, ja¬ 
kim jest Sid, to w rzeczywistości 


schwytają każdego. Ta elektronicz¬ 
na gra w kotka i myszkę przyno- 
sie straszliwe konsekwencje, gdy 
Sid 6.7 znajdzie wyjście z cyber¬ 
przestrzeni. Do unieszkodliwienia 
przestępcy wyznaczony zostaje 
były policjant Parker Barnes, od¬ 
siadujący w więzieniu wyrok za 
zemstę na mordercy swojej rodzi¬ 
ny. Dzięki szczególnym predyspo¬ 
zycjom i wstawiennictwu przyja¬ 
ciela, otrzymuje on szansę skróce¬ 
nia kary. W ujęciu inteligentnego 
i śmiertelnie niebezpiecznego 
Sida pomaga mu dr Madison Car¬ 
ter, specjalistka w dziedzinie psy¬ 
chologii kryminalnej. Razem pró¬ 
bują przewidzieć kolejne ruchy 
przeciwnika. 

Scenariusz filmu napisał Erie 
Brent, czerpiąc inspirację z symu¬ 
latorów lotu, które stosowane są 
przy szkoleniu pilotów wojskowych. 
Przy tworzeniu swojej historii ko¬ 
rzystał z pomocy specjalistów 
Carnegie - Mellon University, zaj¬ 
mujących się badaniem sztucznej 
inteligencji. 

„yirtuosity" od początku miał 
zawierać sceny akcji z bardzo 
dużą ilością efektów specjalnych. 
Wszystkie wykonało „Virtual stu- 
dios“ należące do L2 Communi¬ 
cations, spółki 
będącej połącze¬ 
niem kilku firm 
działających w za¬ 
kresie technologii 
multimedialnej. 
Twórca efektów 
wizualnych, Jon 
Townley, koordy¬ 
nował pracę zes¬ 
połu, który dla po¬ 
trzeb filmu stwo¬ 
rzył ponad 100 


generowanych komputerowo ujęć 
wizualnych efektów specjalnych. 
Praca nad każdym rozpoczynała 
się od analizy jego wpływu na 
rozwój fabuły. Po rozrysowaniu 
kadrów technicy dzielili ujęcie na 
poszczególne fazy, by ustalić 
sposób ich realizacji i zadecydo¬ 
wać, z ilu elementów będzie się 
składać ujęcie: jednego, dwóch 
czy też kilkunastu. Następnie fil¬ 
mowano scenę, a po jej zakoń¬ 
czeniu, przy pomocy skanera 
przetwarzano ją z formy analo¬ 
gowej - czyli obrazu i ruchu na 
taśmie filmowej - na formę cyfro¬ 
wą umieszczoną na nośniku mag¬ 
netycznym. Od tego momentu 
technicy L2 Communications mo¬ 
gli dowolnie operować obrazem. 
Jak zaznaczył Townley: „Praca 
w trybie cyfrowym pozwala na do¬ 
wolne operowanie barwą i na two¬ 
rzenie syntetycznych kształtów 
i przedmiotów." 

Zdjęcia do filmu rozpoczęty się 
w końcu stycznia 1995 roku. Ca¬ 
łość materiału nakręcono w ciągu 
14 tygodni w Los 
Angeles w Kalifornii. 
Ekipa wykorzystała 
m. in. nowoczesną 
stację kolejki „Me- 
trolink" i 54-piętrowy 
wieżowiec Gas Com¬ 
pany, gdzie nakrę¬ 
cono finałowy poje¬ 
dynek bohatera z Si- 
dem. Z powodu zbyt 
dużego ryzyka pracy 
kaskaderów, dwa os¬ 
tatnie piętra biurow¬ 
ca wybudowano w 
studiu. Dla potrzeb 
„Virtuosity“ stworzo¬ 
no również futurys¬ 
tyczny nocny klub 


Reżyserem filmu jest Brett Leo¬ 
nard, który w świecie przemysłu fil¬ 
mowego pojawił się, realizując słyn¬ 
nego „Kosiarza umysłów" na pod¬ 
stawie swojego scenariusza opar¬ 
tego na powieści Stephena Kinga. 
Tym razem stworzył trzymający w 
napięciu kryminał, który dość moc¬ 
no osadzony został w doskonale 
znanej mu tematyce rzeczywistoś¬ 
ci wirtualnej. W roli głównej wystą¬ 
pił Denzel Washington, znany m. 
in. z filmów: „Karmazynowy Przy¬ 
pływ" i „Raport pelikana". Partneru¬ 
ją mu Kelly Lynch i Russel Crowe. 

Film pojawi się na kasetach 
video 17 października dzięki fir¬ 
mie ITI Home Video. 

opr. Robert Wiśniewski 


Tytuł: Zabójcza perfekcja 
Tytuł oryginalny: Virtuosity 
Reżyseria: Brett Leonard 
Scenariusz: Erie Brent 
Zdjęcia: Gale Tattersall 
Muzyka: Christopher Young 
Obsada: Denzel Washington 
(Parker Barner), Kelly Lynch (dr 
Madison Carter), Russell Crowe 
(Sid 6.7) i inni 

Produkcja: Paramount Pictures 
Dystrybucja: ITI Home Video 

I N I 1 II I . 

KONKURS! 

Pytanie konkursowe: 

Akcja jednego z filmów 
przedstawionych jakiś czas te¬ 
mu w ŚGK także rozgrywała 
się w końcu 1999 roku. Proszę 
podać jego tytuł. 

Odpowiedzi należy wysy¬ 
łać wyłącznie na kartkach pocz¬ 
towych na adres redakcji do 
dnia 15 X 1996. Nagrodą są ka¬ 
sety video ufundowane przez 
ITI Home Video. 






To jeden z najgłośniejszych 
filmów minionych kilkunastu mie¬ 
sięcy, a to za sprawą olbrzymiego 
rozgłosu, jaki towarzyszył „Babę - 
śwince z klasą" podczas ostatniej 
edycji przyznawania najcenniej¬ 
szych na świecie nagród filmo¬ 
wych - Oscarów. Kiedy w ostatnim 
dniu grudnia 1993 roku nikomu 
nie znany debiutant, Chris Noonan, 
rozpoczął realizację filmu będą¬ 
cego adaptacją popularnej wśród 
dzieci książki Dicka King-Smitha, 
nikt nie przypuszczał, że film otrzy¬ 
ma Złoty Glob (prestiżowa nagro¬ 
da przyznawana przez zagra¬ 
nicznych dziennikarzy akredyto¬ 
wanych w Hollywood) dla najlep¬ 
szej komedii roku i aż 7 nominacji 
do nagrody Amerykańskiej Aka¬ 
demii Sztuki Filmowej. Statuetka 
Oscara przyznana filmowi za 
efekty specjalne była ukoronowa¬ 
niem dwuletniej pracy. 



świnka Babę, która nie może zro¬ 
zumieć okrutnych praw rządzą¬ 
cych światem, m. in. faktu, że cię¬ 
żarówka, która regularnie zabiera 
inne świnie, nigdy nie wraca z ni¬ 
mi z powrotem. Prosiątko, które 
trafia na gminny targ, kupuje far¬ 
mer Arthur Hoggett, nie przeczu¬ 
wający nawet, jak wielkie 
zmiany wprowadzi na je¬ 
go farmie nowy nabytek. 
Niektóre ze zwierząt 
przyjmują Babę z otwar¬ 
tymi łapami, ale jest też 


BABĘ 


ŚWINKA 



para bydlęcych osobników, które 
nie znosząc przyjaznego i sympa¬ 
tycznego małego wieprzka, poka¬ 
zują swoim zachowaniem, kto tak 
naprawdę jest świnią. Na farmie 
Haggetta mieszkają wszystkie 
gatunki zwierząt hodowlanych. 
Każde z nich stara się jak najle¬ 
piej wykonywać swoje obowiązki, 
tym bardziej, że nikt nie chce do¬ 
stąpić zaszczytu znalezienia się 
na świątecznym stole gospodarzy. 
Aby zdobyć powszechne uznanie 
i szacunek swoich nowych właści¬ 
cieli i znajomych, Babę postanaw¬ 
ia udowodnić, że jest najlepszym 
w okolicy... psem pasterskim! 

Film nakręcono w całości w 
Australii, w miasteczku Robertson, 
które może poszczycić się poło¬ 
żeniem ponad 730 metrów n.p.m. 
oraz mianem „Schludnego mias¬ 
ta". W trakcie kilkunastu miesięcy 
pracy liczba mieszkańców wzros¬ 
ła pięciokrotnie, a ponad 500 sta¬ 
tystów, tyleż zwierząt i 200-oso- 
bowa ekipa techniczna dbała, by 
Robertson przez pewien czas by¬ 
ło cokolwiek mniej schludne. Spo¬ 
rą część ekipy stanowili treserzy 
zwierząt. Ponieważ poszczególne 
sceny kręcone były z udziałem 
kilku bądź kilkunastu zwierzęcych 
aktorów, na planie panowało 
prawdziwe zamieszanie, bowiem 
każdy gatunek zwierząt reagował 
bowiem na inny sygnał. I tak świ¬ 
nie reagowały na specjalny pstry- 
kacz, owce na fujarkę, kaczki na 
brzęczyk, a psy na głos pana. Łat¬ 



wo sobie wyobrazić, jak trudno 
było nakręcić potrzebne ujęcia. 
Poza zwierzętami na planie wyko¬ 
rzystywano również lalki stworzo¬ 
ne przez Henson’s Creature Shop 
w Londynie, twórcę „Muppet Show" 
i „Ulicy sezamkowej" oraz John Cox’s 
Creature Workshop w Queens-land. 
Specjąliści obydwu firm przy¬ 
gotowali animatroniczne kopie 
bohaterów filmu. Lalkarze i pro¬ 


ku psa) i synchronizować ze sło¬ 
wami nagranymi przez aktorów. 
Wśród specjalistów od efektów 
specjalnych triki ze zwierzętami 
uchodzą za wyższy stopień wta¬ 
jemniczenia, dlatego właśnie za 
pracę nad filmem specjaliści 
z Effectory & Hues otrzymali Os¬ 
cara. 

Film „Babę - świnka z klasą" 
pojawił się na kasetach video 16 


Z KLASĄ 

gramiści komputerowi dla każdej września dzięki firmie ITI Horn 

Video. 


gramiści komputerowi dla każdej 
postaci przygotowali zdalnie ste¬ 
rowaną lalkę. Po raz pierwszy wy¬ 
produkowano syntetyczną sierść 


opr. Robert Wiśniewski 



dla zwierząt i na tak dużą skalę 
wykorzystywano pracę charak- 
teryzatorów. Każdy z bohaterów 
miał swojego ludzkiego odpo¬ 
wiednika, który użyczył swojego 
głosu. Za synchronizację głosów 
w „Babę - świnka z klasą" odpo¬ 
wiedzialni byli specjaliści z firmy 
Effactory & Hues Charliego Gib¬ 
sona. Całość osiągnięto poprzez 
zeskanowanie nakręconych wcześ¬ 
niej zdjęć i opracowanie ich za 
pomocą specjalnych programów 
komputerowych. Dzięki temu moż¬ 
na było dowolnie manipulować 
ruchem pyszczka (np. w przypad¬ 


Tytuł: Babę - świnka z klasą 
Tytuł oryginalny: Babę 
Reżyseria: Chris Noonan 
Scenariusz: George Miller i Chris 
Noonan 

Zdjęcia: Andrew Leśnie 
Muzyka: Roger Ford 
Obsada: James Cromwell (Ar¬ 
thur Hoggett) i Magda Szuban- 
ski (Esme Hoggett) 

Produkcja: Universal Pictures 
Dystrybucja: ITI Home Video 
Czas: 91 minut 







Secret Service nr 2,3,4,5. Arek Knozowski, 
ul. Lipowa 10/4, 85-062 Bydgoszcz, tel. 
(052) 22-52-40. 

I Gry do Sony RayStation. Marcin Bresłńskł, 

I ul. 23 Stycznia 17a/37, 86-050 Solec Ku- 
I jawski. 

Amigę 500 z osprzętem do 400 zł. Maksy¬ 
malnie 2 letnią, w bardzo dobrym stanie. Piotr 
Przesdzing, ul. Polna 18, 47-161 Szymi- 

8ZÓW. 

i Za rozsądną cenę kupię grę Toyota Celica. 

Bartek Bierca, ul. 15 - go Grudnia 4/42, 
42-503 Będzin. 

Amigę 500, 1,5 lub 2 MB, dyski, kabel lub 
Amigę 600 z wyposażeniem za 350 zł. Ro¬ 
bert Kozłowski, ul. Bankowa 18/3, 14-400 
Pasłęk, tel. (055) 48-22-65. 

Grę The SetCers 1 na Amigę (wersję orygi¬ 
nalną). Robert Kwacz, ul. Pomorska 24, 
73-132 Suchań, tel. (092) 624-024. 

Computer Studio, wydanie specjalne nr 
1/93 (może być kserokopia) lub wymienię 
na PC Gamer po Polsku (bez CD) nr 
2/96. Mariusz Panczar, ul. Lwowska 92, 
33-300 Nowy Sącz, tel. (018) 41-58-81 (po 
17:00). 

Rozszerzenie pamięci 1 MB RAM Chip do A 
600 po rozsądnej cenie. Dawid Wejkowski, 
oś. XXX - łecła 99/5, 44-288 Wodzisław 

Gry na Segę Mega Drive: Sonic 3, Mortal 
Kombat 2, WWF Raw, WWF Wrestlemania, 
WWF Royal Rumbie, Super Street Fighter 2 
Turbo i Maximum Camage. Adrian Chrzanow¬ 
ski, ul. Hanki Sawickiej 29/15, 62-800 Ka¬ 
lisz, tel. (062) 640-645. 

Secret Service nr 1, 2, 3, 5; Gambłer 0/93, 
1,2.3.5,7,8,12/94,3/95; Top Secret 1-9,11-17, 
20.19,23,25.27,28; ŚGK 1-8/93,1/94,3.4/96 
lub oddam w zamian Dune, Flashback (wy¬ 
ginały) PC. Łukasz Faricaa, ul. Żeromskie¬ 
go 61/15, 90-625 Łódt 
Amigę CD32, klawiaturę, kompakty, stację (C 
64), magnetofon, Finał 3 ITP, Sid 8580, pro¬ 
gramy (C 64). Sprzedam Nintendo + 5 cartrid- 
ge (95 zł.) lub zamienię na stację C 64 + dys¬ 
ki. Cezary Krugliński, ul. Białogardzka 16/23, 
85-808 Bydgoszcz. 

Schemat przystawki do Amigi umożliwiający 
uzyskanie monofonicznego dźwięku. Amiga 
5/94. Wojciech Szulc, oś. Przyjaźni 22/75, 
61-688 Poznań, tel. (061) 230-851. 

Pilnie! Dyski instalacyjne do karty muzycznej 
SG Pro 16 II Sound Galaxy ( z dyskietki). Ja¬ 
romir Malina, ul. Legionów Polskich 12/58, 
32-700 Bochnia. 

PC 488 DX4 z monitorem kolor stereo lub 
bez oraz dobrą kartą graficzną i dźwiękową 
a także podstawowym oprogramowaniem. 
Łukasz Sąsiadek, ul. Sułkowskiego 3, 35- 
302 Rzeszów, tel. (017) 626-948 (po 

Gamę Boy'a w dość dobrym stanie za cenę 
ok. 120 zł. Wymienię gry na Amigę. Dawid 
Karwowski, ul. Kołłątaja 6a/13, 87-162 
I Lubicz, tel. (056) 785-088. 

| Secret Serwice nr 1,2,3.4,6.7. w cenie 2 zł. za 
I; sztukę. Nawiążę kontakt listowny z posiada- 
I czem Amigi 600 w celu wymiany gier i opi- 

I sów. Miłe widziane symulatory, strategie, przy¬ 
gody. Grzegorz Zuber, ul. Mostowa 19,43-516 
Zabrzeg, 


Gry na Playstation i dodatkowy osprzęt: joy- 
pad, kartę pamięci, mysz i wszystko związa¬ 
ne z tą konsolą. Adam Aleksandrowicz, ul. 
Krasińskiego 15/2, 73-110 Stargard, tel. 
(092) 77-64-51. 

Gry do Atari ST. Głównie strategie. Nawiążę 
kontakt z innymi posiadaczami Atari ST. 
Posiadam też stację 5.25”. Tomasz Krysłak, 
ul. Płatowcowa 30, 94-223 Łódź, teł. (042) 
33-33-35. 

VBS do A CDTV z instrukcją i kablem oraz 
nagrane kasety za rozsądną cenę. Michał 
Durajczyk, 62-816 Tykadłów 57, tel. (062) 
133-11 w. 329 (po 21:00). 

Różne rzeczy dotyczące Mortai Kombat: 
naklejki, pocztówki, figurki postaci, a 
szczególnie kasetę video z filmem. Maciej 
Malec, uł. Kolejowa 17,34-130 Kalwaria Zeb., 
tel. (033) 766-902. 

WYMIENIĘ 

Jeśli interesuje Cię wymiana gier, programów 
i wszystkiego co ich dotyczy (tylko PC) na¬ 
pisz. Odpis 100%. Kamil Zamachowski, skr. 
poczt. 2,26-200 Końskie, tel. (041) 12-26-02. 

Wymiana programów na Amigę. Tylko AGA + 
HDD + Fast. Żadnych A500 lub A600! Od¬ 
powiedź uzyskasz na pewno jeśli przyślesz 
swój katalog i znaczek zwrotny. Piotr Szy¬ 
mański, ul. Polinezyjska 3/23, 02-777 
Warszawa. 

Oryginalną grę Desert Wolf na oryginalną grę 
Teenagent - wersja na Amigę 500. Marcin 
Brym, ul. 3 - go Maja 26/3, 56-400 Oleśnica. 
Gry na PSX: Frfa 96, Adidas Power Soccer, 
Ridge Racer Revołution, Alien Trilogy, Wing 
Commander 3, Actua Soccer, Toshlnden 2. 
Kupię Thunderhawk 2, Goal Storm, Warhawk. 
Dariusz Barclński, ul. 23 Stycznia 17a/34, 
86-050 Solec Kujawski. 

CD32 + klawiatura + mysz + CD32 Promo- 
dule + 4 MB + stacja dysków HDD 580 MB na 
Sony Playstation + dodatki. Michał Olasie- 
wicz, ui. Dworcowa 10/10, 85-010 Byd¬ 
goszcz. 

160 dysków na Amigę o łącznej wartości ok. 
250 zł. Do dyskietek dołączam dwa pudełka. 
W zamian chcę konsolę Atari Lynx lub Gamę 
Boy. Marcin Tkaczuk, ui. Prószkowska 
23/1, 45-759 Opole. 

Nawiążę kontakt z posiadaczami Sony Play¬ 
station w celu wymiany gier. Robert Ornat, 
ul. Jagiellońska 11/64, 41-200 Sosnowiec, 
tel. 192-39-02. 

Mini wieżę Philips FW11,1 kieszeń na kase¬ 
ty, CD, tuner, pilot, głośniki 2 (20 W, na gwa¬ 
rancji zamienię na PC. Marek Wątor, oś. 22 
Upca 3/11,66-134 Konotop. 

Klawiaturę dla komputera PC na grę Loom 
albo na Robocod. Uwaga! Klawiatura jest uży¬ 
wana, a wymienione gry powinny być na PC. 
Bez dopłaty! Błażej Grygiel, ul. Lokajskie- 
go 20/8, 02-793 Warszawa, tel. (022) 
648-77-06. 

Oryginalną grę Cytadela (Amiga 500) na 
Raiły Championships. Wiktor Dudka, ul. 
Wiosenna 6, 64-100 Leszno, tel. (065) 
290-332. 


Posiadacz Amigi 1200 + HDD nawiąże kon¬ 
takt z innymi Amigowcami w celu wymiany 
gier (niekoniecznie posiadaczami Amigi 
1200) W celu wymiany należy przysłać 
własny spis z adresem zwrotnym. Marcin 
Lubiewski, ul. Płk. Dąbka 126/3, 82-300 
Elbląg. 

Nawiążę kontakt z posiadaczami Amigi 500 
w celu wymiany gier i doświadczeń. Maciej 
Malec, uł. Kotojowa 17,34-130 Kalwaria Zeb., 
tel. (033) 766-002. 

Płyty CD32: Liberation i Alfred Chicken na D 
- Generation. Janusz Wala, ul. Kraszewskie¬ 
go 4a/1, 44-200 Rybnik. 

Amigę 600 + Nintendo na PC 386 DX/40, 
VGA, monitor mono lub sprzedam A 600 z 
dodatkami za 500 zł., a Nintendo, 2 (joy, 4 
cartridge za 100 zł. Pistolet za 20 zł. 
Krzysztof Jakleł, ul. Brzozowskiego 4/16, 
93-552 Łódź. 

Nawiążę kontakt z posiadaczami Amigi w 
celu wymiany doświadczeń i oprogramowa¬ 
nia. Chętnych proszę o przysłanie koperty 
zwrotnej ze znaczkiem i dysków na mój spis. 
Kamil Sobolewski, ul. M.C. Skłodowskiej 
6/4, 26-300 Opoczno, tel. (045) 55-44-98. 
Gry na CD32: Castłes 2, 4 płyty CD32 Ga¬ 
mer, Głorier Encyklopedia na inne płyty - de¬ 
ma, gry, użytki. Tomasz Juszczyk, ul. Woj¬ 
ska Polskiego 11/18,78-200 Białogard, tel. 
45-13. 

Oryginalne gry na PC: Futurę Wars, Split 
Serem Soccer Manager. Sprzedam stację 
dysków 5.25" za 35 zł. Sebastian Pycia, ul. 
Insurekcji Kościuszkowskiej 52/28,32-510 
Jaworzno. 

Grę Thunderhawk 2 na Playstation. Nawiążę 
kontakt z posiadaczami RayStation. Rado¬ 
sław Glerszoń, ul. Dunikowskiego 5/11, 
20-425 Lublin, tel. 72-16-39. 

Nawiążę kontakt z osobami posiadającymi 
komputer Amiga w celu wymiany gier i tip- 
sów. Mam też dużo opisów. Tygodniowo spę¬ 
dzam przy komputerze ok. 30 godzin. Na każ¬ 
dy list odpiszę. Kamil Sobolewski, ul. 
Skłodowskiej 20/4, 26-300 Opoczno, tel. 
55-21-21. 


RÓŻNI 


Posiadam Macintosha Power PC 6100/60, 
CD ROM, gry: Fuli Throttle, Prince of Persia 
1 i 2, Marathon, Cyberwar i Lawnnower Man. 
Chętnie nawiążę kontakt z innymi posia¬ 
daczami Mac - ów. Artur Zwolski, ul. Strzel¬ 
ców 17a/29, 31-422 Kraków, tel. (012) 
12-18-71. 

Kupię kasety vłdeo VHS z nagranymi filmami 
Anime lub Manga oraz literaturę mangową. 
Sylwia Kaźmlerczak, ul. Mokra 12/25, 95- 
200 Pabianice, tel. 14-88-20. 

Dziękuję mojej żonie - Urszuli Kucmus za 
prezent imieninowy, jakim był twardy dysk 
Conner 1.6 GB - Jacek. Jacek Kucmus, ul. 
Osiedlowa 21, 64-920 Piła. 

Nawiążę korespondencję z posiadaczami 
PC. Interesuję się także Mangą. 100% odpo¬ 
wiedzi. Mile widziana koperta zwrotna. Ad¬ 
rian Władyka, oś. Konstytucji 3 Maja 
25b/33,87-100 Nowa 8ól, tał. (0688) 77-846. 



Nowy numer (#3) darmowego magazynu 
dyskowego (Amiga / PC) Enigma już jest. 
Wystarczy przesłać dyski i kopertę zwrotną. 
Opisy gier, nauka programowania i wiele in¬ 
nych. Enigma, ul. Północna 19, 62-425 Wit¬ 
kowo. 

Tribe IX - Klub dla miłośników komiksu! Po¬ 
szukujemy utalentowanych rysowników i sce¬ 
narzystów. Mile widziane próbki talentu. Mar¬ 
cin Kullgowskl, ul. Wyspiańskiego 69/13, 
59-800 Zgorzelec. 

Tworzymy ogólnopolską bazę adresów posia¬ 
daczy Sony PSX i Segi Saturn. Po informacje 
przyślij dwa znaczki na list. Uwaga! Posiadamy 
gry do wymiany. Czekamy na listy. Razem 
łatwiej! Janusz Bachorski, ul. Ligi Polskiej 
5/32, 87-100 Toruń. 

Klub strategii Polanie zaprasza. Klub wydaje 
co dwa miesiące gazetkę klubową a w niej: 
opisy gier, tipsy & tricki. Mile widziany znaczek 
na list 100% odpowiedzi. Bartosz Klepacz, 
ul. Wysoka 12b/116,41-200 Sosnowiec, tal. 
(032) 199-80-13. 

Pilnie poszukuję Secret Service nr 2 i 3/93; 
Amigowiec4i5/92,1 -4,11,12/93; Amiga 1 i 3/92, 
1, 3,4,6,10/93; poszukuję także gry na Amigę 
- Project Firestart. Wiesław Bojarski, ul. 
Waryńskiego 68, 67-410 Sława, tel. 65-36. 
Nawiążę kontakt z posiadaczami Atari ST. 
Kupię gry na Jaguara. Potrzebujesz tipsów na 
ST, Falcon, LYNX, Jaguar napisz i wyślij zna¬ 
czek zwrotny. 100% odpowiedzi. Grzegorz 
Aschler, ul. Janowicka 304,43-512 Janowi¬ 
ce, tal. (033) 112-655 (środy 16:00 - 20:00). 
Szukam wszelkich materiałów dotyczących 
Mortal Kombat, a szczególnie tematyki Mangi: 
filmy, komiksy itp. Interesują mnie także adresy 
do klubów mangowych. Bartek Chajec, ui. 
Z. Nałkowskiej 8/9, 59-220 Legnica, tel. 
56-17-21. 

Wymienię się grami I doświadczeniami. Mam 
komputer Amiga 1200. Jestem dobrym grafi¬ 
kiem I niezłym scenarzystą. Mam duży zbiór 
Mang I postaci fantasy. Proszę o kontakt Mi¬ 
chał Gauza, ul. Sieradzka 36/23, 98-220 
Zduńska Wola, tal. (043) 23-654)7. 



Grę Fade To Black (80 zł.) na PC CD., lub 
wymienię na inną (najlepiej na The 7th Guest 
lub The llth Hour). Przyjmę też inne oferty. 
Sprzedaję też opisy (1 zł./strona). podpowiedzi 
(0,50 zł.), triki (0,30 zł.). Robson Macioszek, 
ul. Al. Jana Pawła II35/70,00-899 Warszawa. 
Amiga CD32 ♦ 2 CD - 580 zł. (gwarancja 10 
miesięcy). Super Nintendo + gry - 400 zł. 
Czasopisma: GK. Komputer, TS, Moje Atari, 
Bajtek, Gambtsr. ŚGK. IKS. TA. AM. Świat 
Atari. Ceny: 0,8 A. - 2 zł. Gry na CD32 (35 - 70 
zł.), Łukasz Naglik. ul. Kościuszki 5/14, 
62-800 Kalisz, lal. (082) 577-072. 

Amiga 500 1.3 / 3.0, 3 MB RAM, 80 MB HDD, 
MIDI, ECS, 7 ( Disk Box, 2 ( mysz, 2 (joystick, 
ok. 800 dysków 3.5". ok. 200 czasopism o 
grach. Tylko całość w cenie ok. 1500 zl. 
(możliwość negocjacji). Robert Briachun, ul. 
9 Maja 4/4, 68-200 Żary. 

Super cenal Super okazjal Gra na Amigę (ory¬ 
ginał) Luro of the Temptres za 25 zl. Przy 
zakupie oryginalna gra Futura Wara gratłslll 
Nie zwlekajl Super okazjal Gracjan Wil¬ 
czewski, ul. Puszkina 28/22,10-295 Otśztyn, 
tal. 28-80-54. 





















Uwaga okazja! Amiga 600, 1 MB, 2 joysticki, 
mysz, 70 dysków gratis, program Deutsch 
Tester Plus, dużo literatury o tematyce gier. 
Cena 500 zł. Paweł Wożniak, ul. Zielna 12, 
74-320 Barlinek, tel. 461-106. 

Gry na konsolę Nintendo: Słlk Worm, G. I. Joe 
II, Punisher, Legend of Kage, Predator, Cap- 
tałn America, Terminator III w cenie 10 zł za 
cartridgea. Tomasz Tlppe, ul. Orłowicza 
1/54,10-684 Olsztyn, tal. 42-65-21. 

Amiga 500, 1 MB, 2 joysticki, mysz, ok. 100 
dysków, modulator, pokrywa, pudełko na 
dyskietki, gazety i literatura. W bardzo dobrym 
stanie. Cena 650 zł. Marcin Rusak, ul. Dwor¬ 
cowa 12/2, 78-200 Białogard. 

Amiga CDTV - 1150 zł. Maksymalne wy¬ 
posażenie (monitor kolor stereo Commodore 
1085 S, stacja dysków, dyskietki, Interfejs, 2 
joysticki, mysz, pilot, literatura). Piotr Kopelu- 
slak, ul. Kobuza 15, 02-841 Warszawa, tel. 
(022) 643-70-54. 

Amiga 500,1 MB, monitor kolor 1084 S, stacja 
zew. 3.5", ok. 250 dysków, joystick, mysz, 3 (Disk 
Box. Cena 850 zł. Piotr Boroński, ul. Wyś¬ 
cigowa 54, 53-012 Wrocław, tel. 67-52-28. 
Stacje dysków do PC: FDD 3.5" I 5.25" po 20 
zł. każda. Rafał Puchała, ul. Szpitalna lla/4, 
22-200 Włodawa, teł. (082) 72-19-03. 
Oryginalne gry na PC: Fly of the Amazon 
Queen - 60 zł., Dune -12 zł., Valhalla - 30 zł., 
Dracula -12 zł., Sołtys - 25 zł., Hired Guns - 30 
zł., Dungeon Master -14 zł., Spy Master -15 
zł. Gry w dobrym stanie. Radek Stech, ul. 
Szmaragdowa 40, 59-900 Zgorzelec, tel. 
(0797) 17222 (po 19.00). 

Amiga CDTV + zegar + przełącznik 1 MB + 2 
MB + przełącznik A CDTV/A 500 ♦ mysz + pilot 

♦ klawiatura ♦ stacja dysków ♦ interfejs + midi 

♦ 4 CD ♦ 100 dyskietek ♦ oprogramowanie + 
literatura + okablowanie = 1000 zł. Rafał 
Lepich, ul. Górna 6, 47-330 Zdzieszowice, 
tel. (077) 844410. 

Amiga 1200, system 3.0 - cena 800 zł. Amiga 
600 - cena 450 zł. Monitor color, stereo 14“ - 
cena 350 zł. Zewnętrzna stacja dysków 3.5“ - 
cena 80 zł. oraz 5.25" - cena 100 zł. Andrzej 
Hofman, ul. I Armii Wojska Polskiego 4/41, 
43-303 Bielsko Biała, tel. (033) 18-14-18. 
Konsolę Nintendo Gamę Boy na gwarancji, w 
stanie idealnym z czterema oryginalnymi 
grami. Cena 300 zł. Jacek Naiewajko, ul. Kra¬ 
sińskiego 28a/3, 01-769 Warszawa, tel. 
39-90-83. 

Amigę CDTV za 600 zł. lub zamienię na stary 
motocykl. Może być do remontu. Piotr 
Walendowski, ul. Grabowska 69a, 63-400 
Ostrów Wielkopolski, tel. (064) 38-32-77. 
Amiga 600, 2MB, mysz, pokrywa, literatura, 
pudełko, 200 dyskietek, 2 joysticki. Cena 700 
zł. Sprzedam także oryginalną grę Sensible 
World of Soccer. Cena 70 zł. Amiga + gra - ce¬ 
na 750 zł. Rafał Ekonomowfcz, ul. Koby- 
łkowska 17/21,05200 Wołomin, teL 787-57-38. 
Oryginalne gry na PC CD: EF 2000 (140 zł.), 
Wrestlemania (100 zł.), Alone in the Dark 3 (80 
zł.), Wipeout (100 zł.), Duke Nukem 3D (100 
zł.). Maciek Baranowski, ul. Mickiewicza 
64/46, Warszawa, tel. 33-62-83 (po 18.00). 
Amiga CD32 (27.06.95) + 17 CD - stan bardzo 
dobry. Cena 600 zł. Piotr Janc, ul. Kolejowa 
107, 62-664 Plewłska, tał. 67-75-38. 

Atari 65XE + stacja dysków 2107, magnetofon, 
czasopisma, ok. 150 dyskietek, joystick. Cena 
250 zł. (do uzgodnienia). Mariusz Kafurow- 
ski, ul. Ob. Warszawy 10/32, 05-850 Ożarów 
Mazowiecki, tel. (022) 722-43-99. 


Komputer C 64, zasilacz, magnetofon, joystick, 
ok. 25 kaset. Cena 200 zł. (do uzgodnienia). 
Sprzedam również różne komiksy. Marek 

Haręża, ul. Kozielska 95/18,44-121 Gliwice, 
tel. (032) 137-60-85. 

Kartę dźwiękową Sound Galaxy NX II Extra 
Card (cena 98 zł.) oraz joystick Python 5 (25 
zł.) i oryginalną grę Birds of Prey (20 zł.), a 
także stację 5.25“ za 70 zł. Mariusz Gaik, 
34-615 Słopnice 829. 

PC 386DX/40, 250 MB HDD. 4 MB RAM, 
SVGA 512 KB, monitor SVGA 14“. Mini Tower, 
karta muzyczna Sound Viskxi 16 bitowa. Cena 
ok. 2000 zł. Wymienię grę Heimdall 2. Tomasz 
Kotecłd, ul. Przybosia 10, 05600 Piasecz¬ 
no, tel. 7582704 lub 7570401. 

Amiga 500, mysz, joysticki, 10 dyskietek, modu¬ 
lator TV A 520, zasilacz, monitor monochroma¬ 
tyczny 12", pokrywa na komputer, podkładka 
pod mysz. Tomasz Korydzki, ul. Skłodow¬ 
skiej 21/16,59-300 Lublin, tel. (076) 42-62-61. 
IBM PC 386SX. 2 MB RAM, 80 MB HDD, 
SVGA 512 KB. Cena 500 zł. Piotr Kamiński, 
ul. Krótka 4/21, 81-624 Gdynia, teł. (058) 
24-60-22. 

Płytę główną 486 PCI / VLB (3 ( PCI. 2 
( VESA, 3 ( ISA) 256 KB cache memory z 
procesorem AMD 486 DX/66. Cena 250 zł. 
Jakub Delektowski, ul. Ogrodowa 22, 
64-920 Płła, tel. (067) 12-54-81. 

Amiga CD32 (gwarancja), monitor color 1802 
+ filtr, klawiatura CD32 (gwarancja), kolumny 
2 ( 25 W (regulacja bas, sopran), mysz + 
podkładka, 2 CD. Cena 1100 zł lub wymiana 
na Sony Playstation. Bogdan Dreszer, ul. 
Jagiellońska 5/3, 41-100 Siemianowice, 
tel. (032) 128-05-34. 

Amigę CD32 + keyboard + 5 CD, mysz, mou sę¬ 
pa d, joystick. Do całości dodaję rower gratis. 
Cena 675 zł. Przemysław Serkis, ul. Pow¬ 
stańców Wielkopolskich 12/30, 91-040 
Łódź, tel. (042) 53-06-22. 

13 gier na przenośną konsolę Super N/iston. 
Cena jednej gry ok. 40 zł. Stan idealny - nie 
używane. Marcin Szymański, ul. Śmigiel¬ 
ska 21, 64-000 Kościan, tel. (065) 122-373. 
486 DX2 / 80 Mhz, 8 MB RAM, HDD 545 MB, 
kieszeń HDD, karta graficzna 1 MB, karta 
muzyczna 16 bitowa + głośniki aktywne, Mini 
Tower, dużo programów. Cena 1800 zł. 
Marcin Jamróz, ul. Sienkiewicza 12/9, 80- 
227 Gdańsk - Wrzeszcz, tel. 41-50-56. 
Amiga 1200, mysz, joystick, kilka niezłych 
gier. Cena 900 zł. Piotr Strzeszyna, ul. Pop¬ 
rzeczna 7/15, 42-100 Kłobuck. 

Amiga 1200, pokrywa, Disk Box, 130 
dysków, przełącznik joy - mysz, dużo literatu¬ 
ry. Cena 1000 zł. HDD 540 MB - cena 550 zł. 
Całość 1500 zł. Lesław Brozik, ul. Reja 
10/118, 41-902 Bytom, tel. 182-57-41. 
Monitor kolorowy Commodore 1084 S. Stan 
bardzo dobry. Cena 400 zł. Marek Rutkow¬ 
ski, ul. Kolejowa 29/100, 41-902 Bytom, 
tal. (03) 182-45-76. 

Konsolę Sega Mega Drive + Toy Story + NBA 
Action 95 ♦ Fifa 95 + NHL Hockey 95 + Davis 
Cup Tenis + Dynamiteheaddy + Moonwalker. 
Całość 550 zł. Dariusz Mirotta, ul. Przemy¬ 
sława II 33, 83-110 Tczew. 


C 64 z monitorem w idealnym stanie. W kom¬ 
plecie: magnetofon, 2 super joye, 4 cartridge, 
kasety, zasilacz, literatura. Cena 130 zł. Ja¬ 
cek Wacławski, ul. Paderewskiego 94/7, 
44-100 Gliwice, tel. 179-54-08 (po 16.00). 
Sony Playstation (nowa) + CD Demo. Cena 
1050 zł. Mariusz Klora, ul. Rsja 9/10, 
89-100 Słubics, tel. 27-00 (po 20.00). 
Telewizor 14" Biazet (na gwarancji), 40 pro¬ 
gramów, telegazeta, budzik. Jacek Kubacki, 
ul. Wieluńska 25, 97-360 Kamińsk, tel. 
817-175. 

Amigę CD32 ♦ 9 kompaktów w cenie około 
530 złotych lub wymienię na Amigę 600, Mo¬ 
żliwość dopłaty przy sprzedaży. Możliwość 
upustu. Adam Potocki, ui. Kościuszki 
122/7, 23-400 BUgorąj, tal. 86-15-79. 

Atari Jaguar nowe - gwarancja do 20,06,1997 
+ gra Kasumi Ninja. Cena za wszystko 650 zł. 
lub wymienię grę na inną np. Doom, Aliens Vs 
Predator, Rayman. Dariusz Michalak, os. 
Chącińskiego 3/59,21-400 Łuków, tel. 55-95. 
Gry na PC CD: MK3, Kingdom o’Magic (po 
130 zł), Top Gun (115 zł). Sea Legends (125 
zł), Warkraft 2 (110 zł), Battie Isle 3 (130 zł), 
Gabriel Knight 2 (140 zł), NBA Jam (100 zł). 
Radosław Stawleckł, ul. Wysoka 66B/13,17- 
300 Siemiatycze. 

Okazja! Sprzedam Amigę 500+, 2 MB, kick- 
start 1.3 / 2.0, 2 joye, 13 dysków, monitor 1084 
S, mysz, pokrywa, literatura. Cena 900 zł. Le¬ 
szek Prokopczuk, ul. J. Słowackiego 20, 
05-230 Kobyłka, tel. 786-26-67. 

Amiga 1200, HDD 65 MB, oprogramowanie, 
monitor color (gwarancja), mysz, dyskietki zde¬ 
cydowanie sprzedam. Cena 1600 zł. Maciej 
Szewczykowskl, ul. Niepodległości 45a/3, 
88-150 Kruszwica, tel. (0536) 515-122. 
Okazja! Sprzedam tanio CD32, przełącznik 
HF, modulator TV, 4 kompakty. Gwarancja - 
cena jedyne 500 zł. Kupię magazyny lub 
komiksy Mangi. Artur Nowak, ul. Reymonta 
63c/1, 44-200 Rybnik. 

Amigę 600, mysz, 2 joysticki, 79 dysków. 
Cena 650 zł. Jarosław Szyszkowskl, ul. 
Zwycięstwa 17/20, 11-040 Dobre Miasto, 
tel. 162-264. 

Amiga 600, 1 MB RAM, mysz, zasilacz, joy¬ 
stick, 30 dyskietek, kable, literatura - 650 zł. 
Monitor czarno - zielony Philips - 200 zł. lub 
zamienię wszystko na Playstation. Łukasz 
Kozakiewicz, ul. Pałucka 51/1, 54-153 
Wrocław, tel. (071) 35-360-37. 

Atari 800XL + kable i zasilacz - 10 zł. (nie¬ 
możność pisania na klawiaturze). Magne¬ 
tofon -10 zł. Joystick - 20 zł. 5 kaset -15 zł. 
Całość 55 zł. Marcin Matusiak, ul. Gdyńska 
19/3, 78-500 Drawsko Pomorskie, tal. 
(0961) 338-40. 

Amigę 1200, 170 dysków, licencjonowane 
programy oraz gry, 2 joysticki, literatura. Ce¬ 
na 1200 zł. - do uzgodnienia. Roman Sień¬ 
ko, Siewna 21 d/49, 31-231 Kraków, tel. 
(012) 15-55-69. 

Amiga 500+, 2 MB RAM, bootselector, sam- 
pler stereo, kabel RGB-Euro, literatura, 50 
dysków + pudełko - 550 zł. Piotr Szeptyńskl, 
ul. Ogińskiego 5/17,03-318 Warszawa, tel. 
(022) 674-69-79. 


Stację dysków do Commodore, model 1541 - 
II. Cena 100 zł. Marek Komiowski, 78-627 
Różewo, tel. 11-69 (po 17.00). 

Płyta główna + procesor 486 DX4/100Mhz, 8 
MB RAM, SVGA 1 MB Tseng VLB, kontroler 
Promise VLB IDE. CD ROM 4 ( speed NEC. 
Cena 1250 zł. Marcin Skwarek, ul. Robotni- 
cza 7a, 57-200 Ząbkowic* Śląski*, tel. 
(074) 15-37-85. 

Monitor SVGA color 14“ (Goldstar NI) + pod¬ 
stawka + filtr siatkowy - 500 zł. Kartę dźwię¬ 
kową Sound Galaxy NX II - 60 zł. FDD 5.25“ 
do IBM - 40 zł. Mariusz Gaik, 34-615 Słop¬ 
nice 829. 

Rower górski Super Jaguar (błotniki, ba¬ 
gażnik, lusterko, pełne oświetlenie, 18 prze¬ 
łożeń) na gwarancji - 700 zł. lub zamienię na 
Amigę 500, 1 MB + oprzyrządowanie. Bole¬ 
sław Sosnowski, ul. Wawrzyniaka 17/1, 
66-400 Gorzów Wielkopolski. 

Płyta główna 386 SX/25 z procesorem AMD, 
1 MB RAM (Panasonic), karta graficzna VGA 
256 KB. Stan bardzo dobry. Cena 50 zł. Wy¬ 
mienię gry i doświadczenia na PC. Tomasz 
Wójcik, ul. Gimnazjalna 30, 51-170 Wro¬ 
cław, tel. (071) 72-60-60. 

Amiga 1200, sampler, 80 dyskietek, literatu¬ 
ra, mysz - 900 zł. (stan idealny). Karta 4 MB 
Elbox (gwarancja do 20.07.98) - 300 zł. Ra¬ 
zem 1150 zł. Kamil Żenczykowski, ul. Prze¬ 
mysłowa 12/26,14-510 Orneta. 

Amiga 600, mysz, 2 podkładki, dyskietki (ory¬ 
ginalne gry), joystick - 600 zł. Monitor Philips 

- 200 zł. Bogata literatura. Razem za 850 zł. 
lub wymienię na Amigę 1200. Bartosz Vogt, 
ul. Osiedle 26c/23, 86-132 Gruda, tel. (051) 
293-82-565. 

Amiga 600, 1 MB, joystick, mysz, pokrywa, 
Video Backup System, mouse pad, ok. 50 
dysków, Disk Box, czasopisma, książki do 
obsługi, Workbencha, kickstart 1 .3. Cena 550 
zł. Sebastian Stanlckl, ul. B. Brechta 17a, 
03-473 Warszawa, tal. (022) 6194)24)3. 
Amigę CDTV, 1 MB RAM, 200 dyskietek ♦ 
pilot + mysz + mouse pad + monitor kolorowy 
SSVM SVGA + 2 pudełka na dyski. Stan bar¬ 
dzo dobry. Cena do uzgodnienia. Zestaw 1300 
zł. Grzegorz Kielawski, ul. Grodzka 59/18, 
58-314 Wałbrzych, tel. 41-17-28.. 

Komplety czasopism: Secret Service od 1, 6 

- 37 (cena 50 zł.); ŚGK od 1 do 8/96 w cenie 
17 zł.; wiele komiksów TM - Sernic oraz lalka 
numerów Nowej Fantastyki. Pilnel Możliwość 
negocjacji. Marcin Borkowski, ul. Ligocka 
5a/43,40-570 Katowice, tel. (032) 105-28-31. 
Ok. 100 czasopism komputerowych (głównie 
Bajtek) za 40 zł. Powiększalnik fotograficzny 
Krokus (kolor) za 80 zł. Możliwość wymiany 
na osprzęt lub oprogramowanie do Amigi 
1200. Marcin Trusz, ul. Sienkiewicza 2/13, 
23-400 Biłgoraj, tel. (084) 86-15-11 (po 
17:00). 

Amigę 500, 1 MB RAM, stację dysków 3.5", 
przystawkę kickstart 1.3, 3 joysticki, gry: 
Franco, Janosik, 260 dyskietek dobrej marki. 
Sprzedam razem lub oddzielnie. Cena 800 
zł. (do uzgodnienia). Otto Ziemowit, Leo¬ 
nów 27b, 20-025 Niemce, tel. (081) 111-501, 
fax. 111-778. 

4 zestawy gier na C 64 (kaseta). Cena 11 zł. 
50 gr. Piotr Parzentny, ul. Budowlana, 41- 
808 Zabrze, tel. 172-654. 

Do C-16 magnetofon 25 zł., do C-64 moduły: 
Kemal 21 zł., Max PL. 25 zł., Bis Plus (nowy) 
30 zł. Rafał Czapiewski, ul. Waryńskiego 
4a, 89-600 Chojnice. 






Amigę CDTV (komplet) przełącznik A 500 - 
CDTV, interfejs, joystick, 50 dysków, książki. 
Cena 700 zł. Monitor Philips za 150 zł. Adam 
Mendyk, ul. Gen. de Gaulle'a 28/2, 41-800 
Zabrze, tel. 171-47-26. 

Amiga 500, 2,5 MB RAM. 1.3/2.0, joy, 2 my¬ 
szy, eurokabeł, gry np. Larry 5, King’8 Quest 5, 
Simon the Sorcerer, CD ROM + kompakty, 
sampłer stereo razem lub osobno. Całość 
1000 zł. Paweł Dąbrowski, ul. Wołodyjow¬ 
skiego 77a, 02-724 Warszawa, tel. (022) 
43-09-70. 

Sprzedam lub zamienię gry na Amigę: Ku¬ 
piec 20 zł., Lazarus 20 zł., Gate & Freedom 
25 zł., Taekwondo Master (1200) 30 zł., Zool 
2 40 zł. Stan bardzo dobry. Chętnie nawiążę 
kontakt z posiadaczami Amigi. Mateusz 
Nitschke, oś. Władysława Łokietka 1/86, 
61-616 Poznań, tel. (061) 22-75-19. 

Pilnie! Amiga 600, 1 MB RAM. zasilacz, 
pudełko na dyski, dyskietki, literatura, joy¬ 
stick. Stan idealny. Cena ok. 500 zł. Damian 
Młyńczak, ul. Romana Dmowskiego 30/19, 

41- 219 Sosnowiec. 

CD32 - 550 zł (gwarancja). Gry 20 - 130 zł.: 
S. Stardust, AB 3D, Microcosm, SSF 2 T, H. 
Encyklopedia, Bubba'n’stix, Heimdall 2, 
U.Body Blows, Proyect X, Guardian. Razem 

900 zł. Tomek Borzęcki, ul. Architektów 
274a, 44-150 Gliwice, tel. 13.4-88-35. 
Amiga 600, mysz, 2 joysticki, pokrywa, 
mouse pad, pudełko na dyski, dużo dysków i 
literatury. Cena do uzgodnienia ok. 720 zł. 
Stan idealny! Tomasz Komosa, ul. Brązowa 
13/8, 70-781 Szczecin, tel. (091) 630-774. 
Sony Playstation za 1000 zł. oraz gry do 
Segi: Desert Strike, Landstalker -100 zł., War- 
lock, Cheese Cat - Astrophe - 70 zł. Kupię ta¬ 
nio pisma zagraniczne dotyczące Sony Play¬ 
station. Sławomir Trzewik, ul. Koryncka 4a, 
04-686 Warszawa, tel. (022) 613-13-20. 
Oryginalną grę na PC Prawo Krwi za 25 zł. 
Kompakty z muzyką: Bohdan Smoleń 15 zł., 
Ełton John 15 zł., Mo-Do 20zł. Krzysztof Pa- 
czoska, ul. M. Konopnickiej 29, 84-230 
Rumia, (058) 71-18-28, dzwonić po 
17:00. 

Amigę 600 (1 MB Chip), ok. 130 dysków, 
mysz, pokrywa, 2 joysticki, bogata literatura. 
Cena 550 zł. Monitor kolor Philips (stereo). Ce¬ 
na 370 zł lub razem cena 900 zł. lub za-mie- 
nię na Sony Playstation z dopłatą 100 zł. 
Artur Nowak, oś. Chącińskiego 11/8, 21-400 
Łuków, tel. (0255) 32-75, dzwonić po 
20 : 00 . 

76 dyskietek w pudełku, joystick. Cena ok. 
150 zł. Do uzgodnienia. Robert Rosiński, ul. 
św. Wojciecha 4/63,15-202 Białystok. 

Oryginalną grę Phobos’99 na PC (gra jest na 
dysku 5,25”) za 20 zł. oraz grudniowy numer 
Bajtka z 1995 roku za 2,5 zł. Jarek Szymań¬ 
ski, ul. Działkowicza 1, 58-506 Jelenia Góra, 
tel. 645-661. 

Gry na PC: Kosmos 29 zł., Polanie 47 zł., 
Bastion 43 zł., Skaut Kwatermaster 29 zł., 
Starship Comand 38 zł., Amiez 18 zł., Sołtys 
28 zł., SSSM Menager Piłkarski 18 zł., Kosz¬ 
ty przesyłki wliczone. Maciej Mirski, ul. Po¬ 
etów 29, 40-569 Katowice, tel. 103-15-04. 

A 500 (1 MB RAM ), przełącznik Chip-RAM, 
monitor kolorowy 1084 S., Dodatk. stacja 3,5", 
5 joysticków, myszka, 111 dysków, filtr na 
monitor, sampler, ponad 180 czasopism kom¬ 
puterowych. Cena 1000 zł. Patryk Rębisz, 
ul. Sztukowskiego 11/5, 59-300 Lubin, tel. 

42- 23-39. 



Monitor Philips monochromatyczny (200 zł), 
Gazety komputerowe: Gambler, Top Secret, 
Secret Senrice itp. Wartość: 192 zł. lub 
wymienię na dysk twardy do Amigi 600. Bar¬ 
tosz Vogt, Osiedle 26c/23, 86-132 Grupa, 
tel. (051) 293 82-565. 

PC Gamegun + Gra Crime Patrol (170 zł.). 
Możliwość negocjacji. Pilne! Nawiążę kontakt 
z posiadaczami PC-ta w celu wymiany gier i 
doświadczeń. Łukasz Rydz, ul. Poniatow¬ 
skiego 25, 97-318 Czarnocin, tel. (044) 
16-16-22. 

PC Pentium (100 Mhz, 8 MB RAM. 256 KB 
Cache, FDD, HDD 850 MB, SVGA 1 MB - S 
3 Trio 64, PCI, mysz, obudowa) razem lub na 
częśd. Cena 2200. Mariusz Dudys, ul. Zam¬ 
kowa 22/9, 11-600 Węgorzewo, teł. (0117) 
78452 po 18:00. 

CD32 + 11 CD + joy + pad + 25 czasopism SS, 
TS, ŚGK, Gambler. Cena ok. 900 zł. lub za¬ 
mienię na 3 DO (lub PSX, joy pad + 1 gra) 
z możliwością dopłaty do tych konsol ok. 150 

zł. Michał Stępowski, Al. Zwycięstwa 
85/101, 42-520 Ząbkowice. 

Gazety: PC 22/26, Chip 4/96, 6/95, C&A 
8/93, Bajtek 70,59,90,81,91,68,64,65,61, 
67, 78, Enter 11/91. Wszystkie po 50 gr. 
Tomasz Łapucha, ul. Orzegowska 78/6, 
41-907 Bytom, tel. 81-53-40. 

Programy na PC: Klik & Play (80 zł.), kurs 
obsługi komputera (40 zł.) oraz grę Liga 
Polska Menager'95 (35 zł.) lub wymienię się 
na gry oraz książki CD. Piotr Pawlak, ul. 
Grabowska 50, 63-510 Mikstat, tel. 196. 
Grę Quake - oficjalna wersja Shareware - 25 
zł. Sprzedam lub zamienię grę Wipeout 
(ewentualna cena 80 zł). Janusz Sawicki, ul. 
Korotyńskiego 21/112, 02-123 Warszawa, 
tel. (022) 48-30-28. 

Secret Service nr: od 32 do 37 - 18 zł. (1 szt. 

- 3 zł.), Świat Gier Komputerowych nr 7/96 - 
3 zł. (bez plakatów). Jacek Jaskólski, ul. 
Powstańców Śląskich 67, 87-100 Toruń, 
tel. (056) 54-78-91. 

Grę: Speedway Manager'96 na PC wyma¬ 
gania minimalne 386 SX 25, 4 MB RAM. 
Cena 30 zł. Bartosz Chojnacki, Biała 24, 
86-005 Białe Błota, tel. 814-420. 

Gry na PC: Prawo Krwi -15 zł., 7 dni i 7 nocy 
-15 zł., Lion King - 30 zł., Jammit - 25 zł., USM 

- 25 zł. Kupię grę Carnage. Sebastian Pycia, 
ul. Insurekcji. Kościuszkowskiej 52/28, 32- 
510 Jaworzno. 

Amigę 500, 1 MB RAM, dyskietki, joystick, 
pokrywa twarda, mouse pad, instrukcja w j. 
polskim. Stan idealny. Cena 450 zł. Marek 

Garbacłd, ul. Zagłęblowska 58/14, 41-208 
Sosnowiec. 

Komputer 486 SX-S/40, HDD 210 MB, 8 MB 
RAM, Cache 128 KB, karta dźwiękowa 8-bit 
stereo, monitor 14" AS 46, karta graficzna 
SVGA 512 KB, FDD 3,5", drukarka Desk Jet 
520. Cena 3400 zł. Andrzej Majewski, ul. 
Sienkiewicza 51/35, 62-600 Koło, tel. (063) 
722-934 po 17:00 lub (063) 722-778 do 
14:00. 

Amigę 600, HDD 20 MB, 2 MB RAM, zain¬ 
stalowane oprogramowanie, stan bardzo 
dobry. Cena ok. 750 zł. Grę Skaut Kwater¬ 
master - 20 zł. Piotr Dębek, ul. Paderewskie¬ 
go 38,12-100 Szczytno, tel. (0889) 455-38. 


Gry Buzz, Aldrin’s., Race in to Space (44 zł.) 
Liga Polska Manager'95 (30 zł.). Michał 
Latoś, ul. Powalisza 3/35, 85-791 Byd¬ 
goszcz, tel. (052) 43-53-57. 

Amiga CD32 + promodulator (gwarancja) + 8 
MB RAM + FDD + mysz + klawiatura. Cena 
ok. 1640 zł. Atari 800 XL + Turboblizard + sta¬ 
cja dysków + oprogramowanie + literatura. Ce¬ 
na ok. 240 zł. Ceny do uzgodnienia. Andrzej 
Sobota, ul. Halembska 45, 41-706 Ruda 
Śląska. 

Komputer Amiga 1200, kolorowy monitor 1084 
S, video monitor, 100 dysków z grami i pro¬ 
gramami, mysz, pudełko, podkładka, 20 cza¬ 
sopism. Całość w idealnym stanie. Cena 1600 

zł. Mariusz Pawlaczyk, oś. Grottgera 46, 
64-980 Trzcianka, tel.16-27-43 (od 9:00 do 
18:00). 

Kasety z VBS - nagrane, głównie na Amigę 
600 i 1200. Około 10 sztuk. Cena 60 złJsztu- 
ka. Anna Wanczura, ul. Ku Wiatrakom 
11/34,85*856 Bydgoszcz, tel. (052) 61-75-16. 
Amigę CDTV, 1 MB + 2 MB Fast, system 
1.3/3.0, interfejs do joysticków, przełącznik A 
500/CDTV, Chip/Fast, 4 płyty CD, ok. 200 
dysków, dużo pism o grach i literatury. Cena 
950 zł. Marek Sokołowski, oś. Ogrody 24/40, 
27-400 Ostrowiec, tel. 631-480 (po 15:00). 
C 64, magnetofon, mysz, joystick, kasety i lit¬ 
eratura. Cena 110 zł. Karta graficzna 8900 
Trident (512 KB) SVGA. Cena 50 zł. Kontro¬ 
ler EIDE (HDD, FDD, MFM, GAMĘ) Wlnbond. 
Cena 29 zł. Ernest Niemiec, ul. Jagielloń¬ 
ska 6/12, 40*035 Katowice. 

VBS do każdej Amigi. Tylko 20 zł. Kasety 
VBS nagrane wymienię lub odstąpię. Info 
koperta + znaczek. Janusz Matuszczyk, ul. 
Dylonga 10/4, 41-605 Świętochłowice. 
Czasopisma: Amiga 1-4/92,1-12/93,1-12/94, 
1-9/95,1 i 6/96., C&A 3-12/92,1-12/93 (brak 
nr 9), 1-12/94,1-7/95, Amiga Computer Stu¬ 
dio 1-4/96 i 2/92, Amiga Action 2/96. Cena za 
1 szt - 50 gr. Jan Ruhwalskl, ul. Klonowa 
12/6, 61-468 Poznań, tel. (061) 302-782, 

30- 11-16 (tel. grzecznościowy). 

Secret Service nr 23 oraz Gry Komputerowe 
nr 5-6/96. Cena 2 zł./szt. + ewentualne kosz¬ 
ty przesyłki 1 zł. Wojciech Jędrzejewski, ul. 
Fabryczna 56, 32-510 Jaworzno. 

Amigę CDTV + 120 dysków z grami + mysz I 
pad + pilot + monitor SSVM SVGA. Zestaw 
za 1300 zł. - do uzgodnienia. Stan bardzo 
dobry. Grzegorz Kłeławskł, uL Grodzka 99/18, 
58-314 Wałbrzych, tel. 41-17-28. 

Komiksy zagraniczne (Batman, Turtles, Tom 
& Jarry, The Punisher itp.). Cena za 1 sztukę 
wynosi 1 zł. Michał Siwek, ul. Szaniawskie¬ 
go 5/20, 59-220 Legnica, tel. (076) 55-00-48. 
Amigę 1200, monitor Commodore 1084 S 
(kolor), około 250 dyskietek z oprogramowa¬ 
niem. 2 joysticki, pokrywa na klawiaturę, mou¬ 
se pad, myszka, dużo gier, czasopisma 
(Amiga), 3 książki. Cena 1750 zł. Piotr We- 
ner, ul. Heweliusza 1/95,38-500 Sanok, tel. 
36-319. 

Płytę główną Intel Classic PCI (486), proce¬ 
sor Intel 486 SX, kartę graficzną Trident 
SVGA 512 KB rozszerzenie do 1 MB. Cena 
za całość 250 zł. Płyta gł. bez RAM-u. 

Bohdan Tymiński, ul. Pasternik 114, 

31- 354 Kraków. 


Amigę 500,1 MB, joystick, mysz z podkładką, 
modulator, 180 dyskietek (same nowości), li¬ 
teratura. Cena 400 zł. Stan bardzo dobry. 
Przemysław Osuch, oś. XXX - leda 2/12, 
57-402 Nowa Ruda, tel. (0791) 66-30. 
ADAX 486 SX/33 Mhz w obudowie Mini 
Tower, 4 MB RAM, HDD 170 MB, FDD 3,5" i 
5,25". Monitor SVGA 14” - kolor, karta 
graficzna VGA 600 ( 480 ( 16. Klawiatura, 
mysz, joystick. Oryginalne oprogramowanie 
DOS 6.2, Windows 3.1 PL, HURT- JUNIOR. 
Niezbędna literatura. Cena 1900 zł. Kamil 
Śpiewak, ul. Kazimierza Wielkiego 5b/9, 
tel. 59-800 Lubań, tel. 40-12 wew. 496 (po 
godz. 16:00). 

Płytę główną do PC 386 SX, 2 MB RAM. 
Cena do uzgodnienia. Mlkołąj Sosna, ul. Wi¬ 
tosa 3b/27,87-100 Toruń, tel. (056) 45-46-04. 

Okazja! Sprzedam drukarkę Olivetti DM 105- 
S color (9 igieł). Cena 430 zł. Plus nowa 
taśma color. Paweł Prejsnar, ul. Mickie¬ 
wicza 22/31, 38-400 Krosno, tel. (0131) 
256-68. 

Procesor AMD DX2/80 Mhz - 50 zł. oraz grę 
Wipeout na PC CD - 80 zł. Janusz Sawicki, 
ul. Korotyńskiego 21/112, 02-123 

Warszawa, tel. (022) 48-30-28. 

PC 086 XT/640 KB, monitor kolor (CGA), 
mysz, oprogramowanie. Cena 150 zł. 
Commodore 64, mysz, 25 kaset, joystick, 3 
cartridge, monitor. Cena 150 zł. Bartek 
Dębski, ul. Czarneckiego 69/3, 14-100 
Ostróda, tel. (088) 46-86-72. 

Modem zewnętrzny Talkmaster 288 VFE 
Commodore - 288 BPS - port 115000 BPS, 
funkcja fax i głosowa, terminal + soft do In¬ 
ternetu na IBM i Amigę. Cena 520 zł. (gwa¬ 
rancja do 07.97). A CDTV, klawiatura, FDD - 
500 zł. Rafał Wrzaskała, Strzelce Małe 17, 
63-803 Bodzewo, tel. (065) 71-99-38. 

486 SX/25 Mhz Optimus, 4 MB RAM, HDD 
260 MB, SN/GA, mysz, klawiatura, Windows 
3.11. Na gwarancji. Za ok. 1000 zł. (cena do 
uzgodnienia). Przemysław Szymczak, ul. 
M. Kopernika 5/6, 88-400 Żnin, tel. (0534) 
21-941. 

Atari 1040 STFM, ok. 40 gier i 20 programów, 
literatura, mysz, 4 joysticki, pokrywa, pudełko 
na dyski, podkładka pod mysz. Cena 300 zł. 
(do uzgodnienia). Łukasz Bartkowiak, ul. 
Horsztyńsłdego 22, 65-334 Zielona Góra, 
tel. 208-655. 

Commodore 64, magnetofon, Black Box, joy¬ 
stick, zasilacz. Stan dobry. Cena 100-150 zł. 
+ ok. 20 kaset. Monitor do PC - cena do uzgod-nie- 
nia. Rafał Kowalski, ul. Krakowska 92, Łódź. 
Atari 800 XL, 80 dyskietek, drukarka - 100 zł. 
Konsola Gamę Boy, torba, podświetiacz, 7 
gier - 350 zł. Tadeusz Chodakowski, ul. Ka¬ 
zimierza Wielkiego 3/15, 47-220 Kę¬ 
dzierzyn - K. 

Commodore 64 II + magnetofon, 3 moduły, 
pokrywę na klawiaturę, kabelki oraz 3 
książki. Stan idealny. Cena 150 zł. Tomek 
Łuczak, ul. Nlgolewsklch 3/8, 42-700 
Lubliniec, tel. (034) 53-02-42. 

Amigę 500, 2,5 MB, Kick 1.3/3.1, Bootselec- 
tor, zasilacz PC 200 W. Cena 400 zł. Elsat 
HDD za 100 zł. Action Replay MK3 80 zł. Ca¬ 
łość 550 zł. (możliwość negocjacji). Dariusz 
Krawczyński, ul. Siewierska 17/31, 02-360 
Warszawa, tel. (022) 658-22-31 (po 16:00). 
A500 plus (1,5 MB), monitor mono Philips, 50 
dysków, 3 joysticki, Disk Box, mysz, pod¬ 
kładka. Cena ok. 650-700 zł. Paweł Halczak, 
ul. Wiśniowa 7, 76-200 Słupsk. 







ZAPRENUMERUJ 



Prenumerata półroczna 
w cenie 19,20 zł (3,20 zł za jeden numer) 

Prenumerata roczna 

w cenie 36,00 zł (3,00 zł za jeden numer) 

Zamawiając prenumeratę naszego pisma możesz być 
pewien, że: 

«• oszczędzisz pieniądze! 
oszczędzisz czas! 

«- nie przegapisz żadnego numeru! 

WŚRÓD PRENUMERATORÓW CO KWARTAŁ 
ROZLOSUJEMY KOMPUTER Al 200 

NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW ŚGK PROSTO DO DOMU! 

* # * 

Proponujemy Wam także zamieszczenie na 
łamach naszego pisma darmowych ogłoszeń! 

Blankiet drukujemy poniżej! 
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ARCHIWALNE NUMERY 
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Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić 
archiwalne numery ŚGK, wyszczególnione na blankiecie 
prenumeraty. Cena każdego egzemplarza wynosi 3,00 zł. 

Aby zamówić archiwalne numery ŚGK należy czytelnie 
wypełnić zamieszczony obok blankiet, zaznaczając intere¬ 
sujące Cię numery i wpłacić określoną sumę pieniędzy na 
nasze konto. Na jednym blankiecie można zamawiać kilka 
numerów archiwalnych. Należy wtedy pomnożyć ilość eg¬ 
zemplarzy przez cenę jednej sztuki. Można również za¬ 
mawiać jednocześnie numery archiwalne i prenumeratę. 
Termin realizacji zamówienia: 10 dni od daty otrzymania 
wpłaty. 

Ilość egzemplarzy archiwalnych jest ograniczona. 


UWAGA! 

Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na 
zakup numerów archiwalnych, 
których nie umieszczono w ofercie. 
Redakcja nie realizuje sprzedaży 
za zaliczeniem pocztowym 
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Blankiet należy wypełnić 


DRUKOWANYMI LITERAMI 

nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 

Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 

Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 

Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 

UWAGA: 

ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 

Ogłoszenia na numer następny przyjmowane są 
do 10 dnia miesiąca bieżącego. 
Decyduje data stempla pocztowego. 
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sprzedajemy wysyłkowo 


TANIE ZESTAWY PC 

DRUKARKI, AKCESORIA 

KOMPUTERY AMIGA 
A-1200, A-CD32, OSPRZĘT 

SONY PLfiYSTflTION 

PONAD 80 TYTUŁÓW 
REWELACYJNE CENY 

DYSPONYJEMY OFERTĄ KILKUSET POZYCJI 
PROGRAMÓW NA IBM-PC oraz AMIGA 

Jesteśmy dystrybutorem produktów firm: 

ELSAT, EUREKA, PSX-PROJEKT 

SKLEP KOMPUTEROWY 

KOMPUTER-FAN 

UL. POMORSKA 59 
85-051 BYDGOSZCZ 

tel. 052-455490 

Zapraszamy: Pon-Pt 10-18, Sobota 10-14 



AMIGA 

oficjalny dystrybutor 


komputery, monitor 


AMIGA 1200 MAGIC 
AMIGA 1200 (Kick3.0) 
AMIGA CD32+JOYPAD 
I AMIGA 4000/060 
MONITOR M1438S 
MONITOR M1538S 



1360 

1220 

495 

tel. 

1170 

1450 


karty turbo dla Amig 1200. 


M-TEC T1230/28MHZ 379 

M-TEC T1230/42MHZ 479 

BLIZZARD 1230-IV/50MHZ 649 

powyższe karty turbo przyspieszają 
Amigę od kilku do kilkunastu razy. 
Mają miejsce na dodatkową pamięć. 
Zakłada się je łatwo bez utraty 
gwarancji na komputer. 

Moduł 4MB pamięci 130 

Moduł 8MB pamięci 240 


OKAZJA - MONITOR KOLOR 14" dla AMIG! 

PHILIPS 8833-IIS - 599zł 

mj.WM M* ŚIM 62-300 Września ul. Wojska Polskiego 13 

tel.066-366-115, tel./fax.066-362-714 
SOFT-& HARDWARE pon.-pt.9.-16., sob.9.-13. 

sklep Poznań: ul.27 Grudnia 17/19 (3p.DH Domar, przy Okrąglaku) 
tel.061-551-072 w.241 pon.-pt.10.-19.sob. 10.-14.; Eureka@wlkp.ternet.pl 
CENY W ZŁ. ZAWIERAJĄ VAT. MOGĄ ULEC ZMIANIE. 


adzwon po ofertę 066-366-115, 066-362-714 



o 0.5MB dla A500 
o 2MB dla A500 
o 1 MB dla A500+ 
o 1MB dla A600 
o 4MB dla A1200 


łyty CD-Rom dla Ami 


Aminet 13 
Amiet SET 3 (4CD) 


digitalizer FG24 
genlock AX-20 
stacja zew.3,5" 
cd-rom prędkość*4 
wieża infinitiv dla A1200 
modem Zoom V32bis 14.4 



Lub 
ul. Okopowa 6 
ax 0-81 73-63-23 
el. 0-81 73-62-66 


Witos laidM® ft®Ql© ssaute tfe 


P mikrotosmoju 

I BM I A MIGA 

60-523 POZNAŃ, ul. Dgbrowskiego 63 
tel. (0-61) 477-938, fax (0-61) 142-621 




cg® 

klub komputerowy 

AMIGA S . C . V 

► PROWADZIMY SERWIS SPRZĘTU 
FIRMY „COMMODORE“ 

► SPRZEDAJEMY WSZELKIEGO TYPU 
AMIGOWY HARDWARE 

► JESTEŚMY DEALEREM FIRM 
„ELSAT“ „ELBOX“ I „EUREKA 14 



► SPRZEDAJEMY OPROGRAMOWANIE 
PUBLIC DOMAIN ORAZ OPROGRAMOWANIE 
NA PŁYTACH CD 

► MOŻNA U NAS TAKŻE KUPIĆ AMIGI 1200 I CD32 
NAPRAWIAMY WSZYSTKIE KOMPUTERY 

O MONTAŻU POWIERZCHNIOWYM 


WARSZAWA 
BATOREGO lO 
TEL.. (022)25-93-70 































Od 9 września gra dostępna we wszystkich dobrych 
sklepach komputerowych oraz w sprzedaży wysyłkowej. 
Cena gry: 122 zł. W wypadku sprzedaży wysyłkowej cena 
zawiera wszystkie opłaty pocztowe. 

Każda gra z gwarancją poprawnego działania! 


Wymagania sprzętowe 


CD„J3Qf8jDtP>n 

Uwaga: 

Niezbędne Wi 


tel: (017) 627471 wew. 275 

email: office@avalon.rzeszow.pl 


.A 3TA KONKURSÓW X. 


16 milionów kolorów! 

100 tysięcy klatek animacji! 
Megabajty efektów dźwiękowych! 


Kilkadziesiąt minut muzyki! 

Setki dialogów! 
2xCD! 
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